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Nuevo software 
de comunicaciones 
para el PC 1512 

Poly-XFR es un nuevo 
programa de Polygon con el que 
se pueden transferir, de una 
forma sencilla y bastante fiable, 
textos, archivos de datos, 
graficos y otra informacion no 
textual entre ordenadores 
personales, microordenadores o 
sistemas centrales de DEC 
(Digital Equipment 
Corporation) y compatibles 
IBM. 

Toda esta informacion se 
traspasa de un ordenador a otro 
haciendo una comprobacion y 
retransmision automatica de los 
errores detectados. Con este 
software se pueden almacenar 
archivos en sistemas mas 
grandes, utilizar impresoras de 
gran calidad de letra o alta 
velocidad, en un entorno de 
proceso distribuido, enviar 
programas o datos a estaciones 
lejanas en muy poco tiempo y 
desarrollar software para 
microordenadores. 




Por fin, el PC 1512 
tiene modem 

En la muestra celebrada hace 
unas semanas en el National 
Exhibition de Birmingham se ha 
presentado un modem para los 
Amstrad PC. Este modem 
puede convertirse en un gran 
valor para la marca de Alan 
Sugar, si, tal como parece, llega 
a ser la estrella de todos los 
aficionados a las 
comunicaciones. 

El hardware ha sido disenado 
y construido por la empresa 
Pace Micro Technology, de 
Bradford. Viene acompartado de 
un paquete de comunicaciones, 
llamado Datalalk, con viewdata 
y ASCII, que actuan como el 
Xmodem, conocido protocolo de 
comunicacion para la 
transmision de ficheros. 

Su importancia estriba en que 
este software, los PCs de 
Amstrad actuan como 
terminales V21 (300 baudios) y 
V23 (1.200 baudios). 



Z88, Sinclair ataca 
de nuevo 

ZHH, el ultimo ordenador de 
Sir Clive Sinclair, tiene todas 
las caracteristicas del Radio-Shack 
Ml 00/M 102, pero es bastante 
mas barato. 

Con el mismo tamano que el 
Tandy, lleva un microprocesado 
Z80 de 32 K de RAM, 
ampliables a 3 Megabytes por 
medio de unos cartuchos de 32 
en 32 K, o 128 K y 1 
Megabyte, que se conectan al 
panel frontal de la maquina. 

Los datos se almacenan a traves 
de una memoria EPROM y su 
lenguaje nativo es el BBC Basic. 

Tiene una pantalla LCD 
(pantalla plana de cuarzo 
llquido) de ocho lfneas por 80 
columnas que muestra el texto 
en el centro, entre un menu 
de opciones y la 
representacion de la pagina. Lo 
mas original de este nuevo 
ordenador es su teclado de 
membrana con teclas de silicona 
dura. 


El futuro de la informatica a debate 


La empresa britanica EMAP 
Conferences ha organizado una 
serie de seminarios y 
conferencias sobre un tema tan 
importante y actual como el 
presente y futuro de los 
ordenadores y las industrias de 
comunicacion. 

Las conferencias, que se 
celebraran durante esta 
primavera en Londres, Roma, 
Amsterdam y Estocolmo, 
estaran a cargo de los 
especialistas mas importantes en 
estos temas. 

Entre otras, las areas a tratar 


son: Bases de Datos, gestion de 
operaciones, sistemas expertos, 
ordenadores de seguridad, SNA, 
simulacion, el futuro de IBM y 
los compatibles y todo lo 
relacionado con las 
comunicaciones a traves de 
modem o tarjetas. 

A priori, parecen unos 
contenidos muy interesantes, 
teniendo en cuenta el crucial 
momento de estas industrias y 
el impacto que tienen hoy dia 
en el mundo del trabajo. 
Ademas estan avaladas por el 
nombre de la empresa 



organizadora, por su 
experiencia en la organizacion 
de muestras de ordenadores y 
como editora de un gran 
numero de revistas de 
informatica en Europa. 

Si desean una informacion 
mas detallada sobre los temas 
fechas o inscripcion, pueden 
escribir a Sarah Gladstone, 
EMAP Conferences, Abbot’s 
Court, 34. Farringdon Lane, 
London EC1R 3AU,UK. 
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Solo para sus ojos 

La utilizacion continuada del 
ordenador puede acarrear una 
serie de problemas ffsicos, 
esencialmente visuales. Como 
respuesta a este problema, que 
sufren, segun todas las 
encuestas, el 76 por 100 de los 
operadores, la empresa francesa 
Bolle ha creado unas gafas 
especialmente disenadas para 
eliminar los rayos ultravioletas e 
infrarrojos causantes de la fatiga 
visual. 


Acomodacion 


Las monturas de gafas, 
llamadas Comput-Irex, estan 
construidas en nylon flexible y 
los oculares en policarbonato 
irrompible. Su precio varfa 
entre las 8.000 y las 10.000 
pesetas, segun el modelo y 
tamano de la montura. Los mas 
originales y divertidas son unos 
cristales sin moldura que se 


adaptan a las gafas graduadas. 

Otra de sus virtudes es que 
disminuyen los molestos 
destellos y simplifican el trabajo 
de acomodacion del ojo a la luz. 

Parece la solucion mas 
acertada, hasta ahora, a las 
molestias causadas por el 
crecimiento de la informatica y 
su implantacion en los centros 
de trabajo. Estas gafas pueden 
encontrarse en puntos de venta 
de microinformatica o en 
cualquier optica. 



Se acabaran los 
problemas de 
calentamiento 
del Amstrad PC 


Los usuarios del PC 1512 de 
Amstrad, con disco flexible, 
pueden ahora anadir un disco 
duro de 20 Megabytes, en 
tarjeta, con una garantia de 
doce meses al precio de 499 
libras. Se llama Indisk 20 y se 
esta vendiendo en Gran Bretaha 
a traves de la red de tiendas 
DDL. 

A pesar de que cuesta mas 
que el propio PC, todos 
aquellos que se decidan a 
comprarlo podran obtener un 
ordenador con un disco de 20 
Megabytes por menos de mil 
libras. 

El Indisck 20 ha sido 
dcsarrollado especialmente para 
el Amstrad y, segun parece, 
solucionara los tan «cacareados» 
problemas de 
sobrecalentamiento. 

De todas formas, tambien se 
esta vendiendo el ventilador 
Ad/an, que se monta en la 
tarjeta principal del sistema, por 
50 libras y resuelve estas 
mismas dificultades de una 
manera mas sencilla y barata. 
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3D Munchies. Los problemas 
de Peter Promenade 


Hoy traemos a la seccion de Serie Oro, un programa que sera 
capaz de atar a mas de uno a «los mandos» de su ordenador. 3D 
Munchies es un programa realizado en tres dimensiones, en el que 
tendremos que poner a prueba nuestra habilidad y reflejos. Si no, 
Peter Promenade puede acabar muy mal, y... ^Como vamos a 
consentir esto? 


p 

L eter amaba caminar. De hecho, todas las 
mananas salfa de su casa y se daba grandes 
paseos. 

Le gustaba oir a los pajaros cantar en los 
arboles y ver jugar a los ninos en el parque. 

Todo esto lo realizaba cada dia. hasta que en 
una ocasion vio corno uncis extranos seres con 
forma oronda y demonfaca, incluso teman 
cuernos, se dedicaban a interrumpir sus paseos 
con las peores intenciones. Los Munchies, asi se 
llamaban tan malevolos seres, habian venido del 
espacio, y pensaban darse un pantagruelico festrn 
con los habitantes de la tierra que estuvieran 
caminando por la calle. Ante esta situacion, las 
calles quedaron desiertas, puesto que nadie se 
atrevfa a salir. ,;Nadie...? j;jNo!!!, Peter 
Promenade se propuso seguir realizando lo que 
mas lc gustaba en la vida, aunque fuera a costa 



de un mal final. 

,;Seremos capaces de ayudar a Peter en sus 
paseos matinales, para que no sufra ningun 
dano? 

Las teclas para conducir a Peter en su camino 


son: 


A. Arriba. Z. Abajo 
J. Izquierda. \. Derecha 

Una posibilidad importantc con la que 
contamos es la de incrementar las vidas en la 
Imea 100, ademas de poder parar o modificar el 
tiempo en la finea 280. Hecho esto, podremos 
dejar a nuestro gusto el desarrollo del juego. 

El programa 3D Munchies consta de dos partes: 
una Basic, que esta en estas paginas, y otra en 
datas que genera un programa Codigo Maquina 
y que esta en la pagina numero 12 de este mismo 
numero. 

El proceso para poder ejecutar cl programa es 
el siguiente: 

Deberemos picarnus el programa Basic 3D 
Munchies de estas paginas y salvarlo a 
continuacion en cinta o disco sin ejecutarlo. 
Dcspues, nos iremos a la pagina indicada 
anteriormente, donde se encuentra el programa 
SPRBAS.BAS y harcmos lo mismo que hicimos 
con el programa 3D Munchies , o sea, nos lo 
tccleamos y lo salvamos, sin ejecutar, en otra 
cinta diferente a donde se encuentre el programa 
3D Alunchies. Si es disco el soporte que 
utilizamos, no importa que este en el mismo 
disco. 

Tambien en el siguiente paso hay que 
establecer una diferencia, dependicndo de si 
vamos a guardar el programa en cinta o disco. Si 
es cinta el metodo a utilizar, tendremos que 
coger la que guarde el programa 3D Munchies y 
dejar pasar este hasta que exista un mfnimo 
espacio de seguridad. A continuacion. cargaremos 
el programa codigo fucnte, o sea, el 
SPRBAS.BAS y los ejecutamos; 
automaticamente, el programa codigo fuente 
genera y salva la parte binaria del juego, justo 
detras, si hemos seguido estos pasos 
correctamente, de la parte Basic. Despues de 
todo esto, solo tendremos que rebobinar la cinta 
al principio y teclear RUN“3D MUNCHIES”. 

Si es en disco donde vamos a guardar el juego, 
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Serie 

ORO 


solo tendremos quo hacer RUN “SPRBAS.BAS” Munchies posee unos graficos soberbios, y una 

y, como en el anterior caso, automaticamente se velocidad dc ejecucion sorprendente. 

salvara la parte binaria. A continuacion, solo 

deberemos teclear RUN“3D MUNCHIES ’ 

y disfrutaremos de una diversion 

asegurada. 


10 REM 3D Munchies 

20 REM AMSTRAD SEMANAL 

30 REM S-Basic Demostracion 

35 POKE StBDEE, &C9: KEY DEF 66,0.0,0,0 

40 MEMORY &7FFF: DEF I NT a-y 

50 LOAD "SPRBAS. BIN" , ?(9000 

60 CALL &9000 

70 GOSUB i170:REM Inicializa 
BO WHILE 1 

90 GOSUB 2100:REM Titulo 
100 screen=l:score=0:1ives=3 
110 WHILE lives 
120 GOSUB 490:REM Pantalla 
130 WHILE t>0 AND L>0 AND ok 
140 IF (x=a AND y=b) OR (x=c AND y=d) 
OR (x=e AND y=-f > OR (x=g AND y=h) TH 
EN ok=0 ELSE GOSUB 440 
150 IF (x=a AND y=b> OR (x=c AND y=d) 
OR (x=e AND y=f) OR (x=g AND y=h) TH 
EN ok=0 

160 GOSUB 310:a=xx:b=yy:!MOVE,4,b#9+2 
,(a-1)*5+2 

170 GOSUB 340;c=xx:d=yy:!MOVE,5,d*9+2 
, (c~i> #5+2 

ISO GOSUB 370: e=xx :-f=yy: ! MOVE, 6,-f #9+2 
,(e-1)*5+2 

190 GOSUB 400:g=xx:h=yy:SMOVE,7,h*9+2 

,(g-1)*5+2 

200 WEND 

210 z =REMAIN(0) 

220 IF L THEN GOSUB 1790 ELSE GOSUB 1 
940 

230 WEND 

240 IF score>hiscore THEN hiscore=sco 
re 

250 WEND 
260 END 
270 : 

280 t =t-1:LOCATE 16, 1:PRINT t:RETURN 
290 : 

300 REM ***** Mueve bichos ***** 

310 SOUND 129,500,10,13,0,l:xx=a+d(0, 
O):yy=b+d(O,1):IF xx >0 AND xx<16 THEN 
IF MID* (a*(yy> ,xx, DO". " THEN RETUR 
N 

320 d < O,O)=r(RND*1>:d<0,l)=r(RND*1):x 
x=a:yy=b:RETURN 
330 : 

340 xx=c+d<1,0):yy=d+d(1,1):IF xx>0 A 
ND xx<16 THEN IF MID*(a*tyy),xx,1)<>" 
." THEN RETURN 

350 d (1,0) =r<RND*1):d(l,1J=r(RND*1):x 
x=c:yy=d:RETURN 
360 : 

370 xx=e+d(2,0):yy=f+d(2,1)sIF xx>0 A 


then IF MID* (a* » Y ' v ' T 

^ s d y ;r f ?RETURN 

390 s ouyy“ h+d(3,1)!lF *i)<>" 

400 xn^THEN IF MID*ta*(yy) 

vjn yw^jO 1 ill—* ' 

<"»*» - «3.»- W*” " 

;i g:yy =h:RETURN 

420 : Hue ve hombre ***** 

n-^O REM ***** *1 tmKEY< 71> Ht V\ , 

440 xx=x:yy=y-*! ELSE IF INKEV<69)7-1 
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:INK 1,13:INK 2,3:INK 3,9:t=50:REST0R 
E 770 

560 IF screen=3 THEN BORDER 3:INK 0,3 
:INK 1,13:INK 2,12:INK 3,15:t=40:REST 
ORE 970 

570 IF screen>3 THEN t=30:RESTORE 970 
5B0 PEN 12:LOCATE 1,1:PRINT "Score:"; 
MID*(STR*(score),2) 

590 PEN B:LOCATE 12,1:PRINT "Time";t 
600 DRAW 0,382,3:DRAW 638,382:DRAW 63 
8,0:DRAW 0,0 

610 L=0:REM L=blocks left 
620 FOR y=l TO 19 
630 READ a*(y) 

640 FOR x = l TO 15 

650 IF MlD*(a*(y>,x,1)="*" THEN L=L+i 
:!PRINT,11,<y+l>*9+2,(x-l)*5+l 
660 NEXT 
670 NEXT 

680 ok=-l:x=l:y=2:!PRINT,0,y*9-l,(x~l 
) *5+2 

690 a=6:b=l:d(0,0)=l:d(0,11=1:SPRINT, 
4, b*9+2,(a~l)*5+2 

700 c=10:d=l:d(l,0)=l:d(l,l)=l:SPRINT 
,5,d*9+2,(c-1)*5+2 

710 e=10:f=19:d(2,0)=—1:d (2,11=1:SPRI 
NT,6,f*9+2,{e-11*5+2 


720 

q=6:h 

= 19 

:d(3,0)=— l:i 

T, 7, 

h*9+2 

» <Q 

-1)*5+2 

730 

z=FRE<"" 

) 

740 

EVERY 

50 

GOSUB 280 

750 

RETURN 


760 

: 



770 

DATA 



780 

DATA 

*. . 

• 

• 

• 

• 

• 

** 

a 

a 

790 

DATA 

. *. 

*_*_*. * 

800 

DATA 

. . * 


810 

DATA 

. *. 

*. *_*. *. * 

820 

DATA 

*. . 

.*.*... 

830 

DATA 

. *. 

*. *_*. *. * 

840 

DATA 

. - * 


850 

DATA 

. *. 


860 

DATA 

*. . 

...*.*. 

870 

DATA 

. *. 


880 

DATA 

. . * 


890 

DATA 

. *. 

*.*_*.*.* 

900 

DATA 

*. . 


910 

DATA 

. *. 

** 

a 

*■ 

a 

»* 

a 

a 

a 

*■ 

a 

** 

920 

DATA 

. .* 


930 

DATA 

. *. 

*_*_*. * 

940 

DATA 

*.. 

.*.*.*.*... 

950 

DATA 



960 

; 



970 

DATA 



980 

DATA 

*. . 

.*.*.*.*_ 

990 

DATA 

, *. 

*_ *...*.* 


1000 DATA 
1010 DATA 

1020 DATA *.*...*.*...*.* 

1030 DATA .*.*.*. 

1040 DATA.*.*. 

1050 DATA.*...*. 

1060 DATA ....*.*.*.*.... 

1070 DATA.*. . .*. 

1080 DATA.*.*. 

1090 DATA .*.*.*. 

1100 DATA *.*_*.*...*.* 

1110 DATA 


1120 DATA 

1130 DATA .*.*...*_#.*. 

1140 DATA *...*.*.*.*...* 

1150 DATA.#...*. 

1160 : 

1170 REM ***** Inicializa ***** 

1180 ENT 1,100,-2,1:ENT 2,10,1,1,10,- 

1,1:ENT 3,50,-5,1 

1190 SPEED INK 255,255 

1200 hiscore=100 

1210 DIM a*(20),d(3,1),r(1) 

1220 r(O)=l:r <1)=~1 

1230 a*(O)=STRING*(16,". :a*(20)=a*< 

0) 

1240 RESTORE 1340:FOR i=0 TO 735:READ 
j : POKE &8000+i , j: NEXT 
1250 !SPRITE,O,&81F0,&B26B,&81FO,&826 
8,24,5 

1260 S SPRITE, 4, &B110, &B1B0, StBl 10, &B1B 
O,16,7 

1270 S SPRITE, 5, &B1BO, &8110,&8180, 8(811 
O,16,7 

1280 ! SPRITE, 6,8(8110, &B180, 8(81 lO, &818 
O,16,7 

1290 S SPRITE,7,&B1B0,&B110,&B1B0,&B11 
O,16,7 

1300 ! SPRITE, 10,0,0,0,8(8090, 16,8 
1310 S SPRITE, 11,0,0,0,8(8000, 18,8 
1320 RETURN 
1330 : 

1340 REM suelo 

1350 REM Fi1as=18/Columnas=B 
1360 DATA 0,0,0,64,128,0,0,0,0,0,0,19 
2, 192,0,0,0,0,0,64,192, 192,12B,0,0,0, 
O 

1370 DATA 192,192,192,192,0,0,0,64,19 
2,192,192,192,12B,0,0,192,192,192,192 
, 192 

1380 DATA 192,0,64,192,192,192,192,19 
2,192,128,192,192,192,192,192,192,192 
, 192 

1390 DATA 192,192,192,192,192,192,192 
,192,72,192,192,192,192,192,192,132, 1 
2 

1400 DATA 192,192,192,192,192,192,12, 
4,72,192,192,192,192,132,8,0, 12, 192, 1 
92 

1410 DATA 192,192,12,0,0,4,72,192,192 
,132,8,0,0,0,12,192,192,12,0,0,0,0,4, 
72 

1420 DATA 132,8,0,0,0,0,0,12,12,0,0,0 
,0,0,0,4,8,0,0,0 
1430 REM suel ol. . . base+8(90 
1440 REM Fi1as=16/Columnas=8 
1450 DATA 0,0,0,4,8,0,0,0,0,0,0,12,12 
,0,0,0,0,0,4,12,12,8,0,0,0,0,12, 12, 12 
, 12 

1460 DATA 0,0,0,4,12,12,12,12,8,0,0,1 
2.12,12,12,12,12,0,4,12,12,12,12,12,1 
2 

1470 DATA 8,12,12,12,12,12,12,12,12,1 
2, 12, 12,12,12,12,12, 12,4, 12, 12,12,12, 

12 
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1480 DATA 12,8,0,12,12,12,12,12,12,0, 
0,4, 12,12,12,12,8,0,0,0,12,12,12,12,0 
,0 

1490 DATA 0,0,4,12,12,8,0,0,0,0,0,12, 

12,0,0,0,0,0,0,4,8,0,0,0 

1500 REM crapl 

1510 REM Fi1as=16/Columnas=7 
1520 DATA 0,3,16,48,32,3,0,0,0,18,48, 
33,0,0,0,48,3,48,3,32,0,16,48,2,48,1, 
48 

1530 DATA 0,48,48,48,48,48,48,32,48,4 
8,48,48,48,48,48,32,48,16,48,32,48,48 
,32 

1540 DATA 48,32,0,16,48,16,48,16,48,0 
,48,32,16,0,0,48,48,48,0,16,0,0,48,0, 
48 

1550 DATA 0,32,0,0,48,0,48,0,0,0,0,48 
,0,48,0,0,0, 16,48,0,48,32,0,0,0,0,0,4 
8 

1560 DATA 32,0,0,0,0,0,48,32,0 
1570 REM crap 

1580 REM Fi 1 as=16/Col ufnnas=7 
1590 DATA 0,3,16,48,32,3,0,0,0,18,48, 
33,0,0,0,16,2,48,1,4B,0,0,48,3,48,3,4 
8 


ORO 


1,18,2,3,1,3,3,2,51,17,50,48,32,0,0, 1 
,3 

1690 DATA 2,0,0,3,3,3,0,0,3,0,3,0,0,3 
,0,3,0,0,3,0,3,0,16,48,0,3,0,0,0,0,3, 
6 

1700 DATA 0,0,0,48,32 
1710 REM fred3 

1720 REM Filas=24/Columnas=5 



1600 DATA 32,16,48,48,48,48,48,48,48, 
4B,48,48,48,48,48,48,48,16,48,32, 4B, 1 

6 

1610 DATA 32,48,32,48,16,48,16,32,16, 
48,0,48,32,4B,32,0,48,48,48,0,6,16,0, 
48 

1620 DATA 0,48,0,0,0,0,48,0,48,0,0,0, 
0,48,0,48,0,0,0,16,48,0,48,32,0,0,16, 
48 

1630 DATA 0.0,0,0,0,16,48,0,0,0,0 
1640 REM fred4 

1650 REM Fi1as=24/Columnas=5 
1660 DATA 0,48,48,48,0,16,48,48,48,32 
,0,34,51,17,0,0,51,51,51,0,0,51,51,51 
,0 

1670 DATA 0,51,0,51,0,0,17,51,34,0,0, 
0,51,0,0,0,17,51,35,0,0,3,51,3,2,1,3, 
51 

1680 DATA 3,2,3,3,18,2,3,3,1,3,2,3,3, 


irso °t! ft 

- 34 , 5 *• 


„ n. 


17,0,0 


.34,0,0, 


°> 5 ’ ’ » 1 
o 3,0,0, 3 ’ ’ 

“ 7 ’ 7 0 ■“•- V 0 '*-* 

>I?S ***** 


\ 7 ?0 ««**• 
laoo ’.e^ sE » 
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1970 !ERASE,i 

1980 FOR j=l TO 500:NEXT 

1990 NEXT 

2000 PRINT CHR*(22);CHR*(1):LOCATE 8, 
12:PEN B:PRINT "Bonus";CHR*(22) ;CHR*( 
O) 

2010 FOR i=t TO 0 STEP -1 
2020 SOUND 129,100,3 
2030 score=score+10 

2040 PEN B:LOCATE 16,1:PRINT i:PEN 12 
:LOCATE 6,1:PRINT score 
2050 FOR j=l TO 100:NEXT 
2060 NEXT 

2070 5creen=screen+l 


2080 RETURN 
2090 : 

2100 REM ***** Titulo ***** 

2110 MODE O:BORDER 1 

2120 RESTORE 2130:FDR i=0 TO 15;READ 
j: INX i,j:NEXT 

2130 DATA 0,18,2,8,6,6,6,6,20,20,20,2 
0,24,24,24,24 

2140 DRAW 6,398,3:DRAW 638,398:DRAW 6 
38,0:DRAW 0,0 

2150 PEN 1:LOCATE 5,3:a*="3D Munchies 
!(DOUBLE,3a* 

2160 PEN 12:LOCATE 2,7:PRINT " Rapido 
o Lento?" 

2170 PEN 2:LOCATE 4,23:a*="***** S-Ba 
sic":{DOUBLE,3a* 

2180 PEN 8:LOCATE 4,10:PRINT "High sc 
ore";hi score 

2190 PEN 4:LOCATE 5,20:PRINT "Teclas: 
A Z 3 V 

2200 !WRAP,1:!FRAME,1 

2210 !SELECT,O:{FLUSH,O 

2220 x=38:y=10O:!PRINT,0,y,x 

2230 a=20:b=100:!PRINT,4,b,a:c=55:d=l 

00:!PRINT,5,d,c 

2240 f=0:a*="":z=FRE("") 

2250 WHILE a*="":a*=INKEY* 

2260 F=(f+1)MOD 8:IF f THEN FOR i=l T 
O 50:NEXT ELSE !MOVE,O,y,x:{MOVE,4,b, 
a:{MOVE,5,d,c:SOUND 129,1000,10,12,0, 
1 

2270 {WINDOW,176,12,56,16:!LSCROLL 
2280 {WINDOW,72,12,64,8: !DSCROLL 
2290 WEND 
2300 {SELECT,1 

2310 IF UPPER*(a*)="R" THEN !FRAME,O 
ELSE {FRAME,1 
2320 RETURN 



Para que tus 
dcdos no realiccn 
cl trabaio duro. 
M.H 

AMSTRAD lo 
hace por ti. Todos 
los listados que 
incluyan este 
logotipo se 
cncuentran a tu 
disposicion en un 
cassette mensual, 
solicitanoslo. 
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Util al 

PROGRAMADOR 

Sprites para todos nuestros 
juegos: Sprbas.Bas 


Sprbas es un programa que tiene la utiMsima mision de generar 
comandos RSX, capaces de poder crear y manipular sprites. El 
programa 3D Munchies es un claro ejemplo de esto y, para la 
persona que quiera conocer como funcionan los comandos RSX, le 
sera de mucha utilidad. 


T 

M enienrln en cuenta las ventajas que aporta 
a la hora de programar Sprbas, nosotros 
alentariamos la utilizacion, por parte de nuestros 
lectores, de los comandos RSX que genera en sus 
propios programas y que, posteriormente, si 
quieren, nos los mandaran. Evidentemente, solo 
haria falta que nos mandaran el programa Basic, 
puesto que el programa generador de codigo 
fuente obra cn nuestro poder. 

El programa 3D Munchies es el primero de una 
serie de juegos que iremos publicando 


1 CLS:MEMORY &8FFF 

2 direc=£«9000 

3 FOR i = 1 TO 306 

4 sum=0:READ code*,check* 

5 FOR j=l TO 21 STEP 2 

6 byte=VAL.< ,, & ,, +MlD* (code*, j,2) ) 

7 POKE direc,byte 

3 sum=sum+byte:direc=direc+l 

9 NEXT 

10 IF sumOVAL. ("& ,, +check*) THEN PRIN 
T "Error en data en linea ”;90+i*10 
ELSE LOCATE 10,lOiPRINT "Linea ";90+ 
i*10;" Ok.” 

11 NEXT 

12 SAVE"sprbas.bin”,b.&90Q0,&DOO 

13 END 

14 : 

lOO DATA C31C9100000000005B90C3,31E 
110 DATA 9696C35695C34F94C31497,SEE 
120 DATA C33292C36792C36796C3FE, 6C4 
130 DATA 94C35C96C34595C3E494C3,6E4 
140 DATA F593C3E893C39B92C3C792,7D2 
150 DATA C3FB92C38593C3D593C37F,795 
160 DATA 92C3CB97C3BB98C31D92C3,702 


sucesivamente, y que tendran en cornun cl codigo 
mAquina generado por el programa Sprbas, por lo 
que esta claro que su utilidad es manifiesta. 

Para salvar, y posteriormente utilizar, este 
programa, remitirfamos a nuestros lectores a las 
paginas dondc se encuentra el Serie Oro de esta 
semana, en las que queda claramcnte explicado 
todo el proceso. Solo habrfa que sustituir el 
nombre del programa, 3D Munchies esta semana, 
por el programa que fueramos a trabajar en otras 


ocasiones. 

170 

DATA 

180 

DATA 

190 

DATA 

200 

DATA 

210 

DATA 

220 

DATA 

230 

DATA 

240 

DATA 

250 

DATA 

260 

DATA 

270 

DATA 

2B0 

DATA 

290 

DATA 

300 

DATA 

310 

DATA 

320 

DATA 

330 

DATA 

340 

DATA 

350 

DATA 

360 

DATA 

370 

DATA 

380 

DATA 

390 

DATA 


5691C34991C36197C32D91,SCO 
C3279B4D4F56C5424F554E,470 
43C5434F4C4C4953494FCE,434 
5052494ED4424C4F43CB50,448 
4545CB45524153C5424F55,42B 
4E43452E4FCE424F554E43,39B 
452E4F46C643484543CB53,3FF 
50524954C55343524545CE,444 
4652414DC54C5343524F4C, 3BA 
CC525343524F4CCC555343,45B 
524F4CCC445343524F4CCC,44C 
57494E444FD7575241D043, 455 
4952434CC5444F55424CC5,42A 
47434FCC46494CCC464C55, 433 
53C853454C4543D454494D, 445 
C55342415349C300000000,2FA 
0000000000000000000000,0 
00000000076F2600116599,1AB 
195E2356FD62FD6BC921FE,59F 
90CB46C0CBC601089021FA,5A6 
90C3D1BC21OOOOS45DA7CA,523 
10BDDD6E00DD66013DCA10,473 
BDDD5E02DD5603C31OBDDD,59D 
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400 DATA CB0046C2A7BCCD09BB38FB,5FA 
410 DATA C93DCOCDE7BB32D991DD7E,72C 
420 DATA 0032EC9132029232B09132, 41A 
430 DATA D09147CDDEBB78CDE4BBCD, 7BF 
440 DATA 11BC3E0438040F28010F32,1C4 
450 DATA 9F9132C191CDC6BBED5319,65B 
460 DATA 92221B92ED531792CD06B9,4D6 
470 DATA F5CDDD912A1792110400AF,4C7 
480 DATA ED52221792ED5B1B92EBCD,5B7 
490 DATA DFBDFE00C298912A199222,57C 
500 DATA 1792CDDD912A1792110400,3CC 
510 DATA 19221792ED5B1B92EBCDDF,570 
520 DATA BDFE00C2BA91F1CD0CB93E,689 
530 DATA 00C3E4BB2A1B922B2BED5B,4D7 
540 DATA 1792E5CDDFBDE1FE00C2E0,778 
550 DATA 912323E52A1B922323ED5B,421 
560 DATA 1792E5CDDFBDE1FE00C2F6,78E 
570 DATA 912B2BED5B1792CDDFBDE1,622 
580 DATA ED5B1792C3E2BD00000000,453 
590 DATA 0000DD7E02CD59BCDD7E00,49A 
600 DATA CB7F2003C3DEBBE67FC3E4,6D5 
610 DATA BBDD7E02E6F80F0F0F47DD,547 
620 DATA 7E04D608570EFFAFC6180C,45D 
630 DATA BADA449220010C79070781,39F 
640 DATA 07804F0600210088097EDD,2E9 
650 DATA 6E00DD660177233600C9FE,449 
660 DATA 03C0DD5E02DD5604CDBC93,553 
670 DATA 7EDD5EOODD560112AF1312,3D3 
680 DATA C921FE90CB96AF32B49232,632 
690 DATA E592DDCB0046CBCBD63E12,6IE 
700 DATA 32B49232E592C9ED5B0690,5C8 
710 DATA CDBC93DD2A0490DD7DF5E5,6EB 
720 DATA 5D547E230600DD4CEDB012,430 
730 DATA E17CC60867D2C1920150C0,5C8 
740 DATA 09F13DC2AB92C9ED5B0690,5DA 
750 DATA 3A0590B35FCDBC93DD2A04,4D8 
760 DATA 90DD7DF5E55D547E2B0600,524 
770 DATA DD4CEDBB12E17CC60867D2,644 
780 DATA F2920150C009F13DC2D992,5F9 
790 DATA C9DD2A0490ED5B0690CDBC,5CB 
BOO DATA 933AFE90CB57CA2F93E511,5FF 
810 DATA D69A0600DD4CEDB0E1CD2F,619 
820 DATA 93ED5B0690DD7D8257CDBC,62D 
830 DATA 9311D69AEB0600DD4CEDB0,5CB 
B40 DATA C9DD7DF5E55D547CC60867,65F 
850 DATA D240930150C0090600DD4C,3EF 
860 DATA EDBOE17CC60867D2529301,5E7 
870 DATA 50C009F13DC23193C9DD7D,5F0 
880 DATA F5E55D547CD60867FEC0D2,6DC 
890 DATA 6B9301B03F090600DD4CED,413 
900 DATA B0E17CD60867FEC0D27F93,6F4 
910 DATA O1B03FO9F13DC25A93C9DD,57C 
920 DATA 2A0490ED5B0690DD7D8257,4CF 
930 DATA CDBC933AFE90CB57CA5893,6BB 
940 DATA E511D69A0600DD4CEDB0E1,613 
950 DATA CD5893ED5B0690CDEC9311,5C3 
960 DATA D69AEB0600DD4CEDB0C97A,66A 
970 DATA E6F80F0F4F0600212B9909,33F 
980 DATA 4E23467AE60707070757EB,375 
990 DATA 09C9DD6E00DD6602220490,418 
1000 DATA DD6E04DD6606220690C921,43A 
1010 DATA FE90CB8EDDCB0046C8CBCE, 736 
1020 DATA C93DC0DD5E00DD5601ED53,575 
1030 DATA 4D942150C03E0B325B96E5,460 
1040 DATA 3E0A324C941AA72820D5E5,4ID 
1050 DATA 22A697CD0C91FD6E04FD66,59B 
1060 DATA 0522A9973E0832AF973E18,37B 
1070 DATA 32AC97CDA597E1D1130108,54C 
1080 DATA 00093A4C943DC20C94E101,3A4 
1090 DATA F000093A5B963DC20694C9,486 
1100 DATA 000000FE03C0DD7E02CD0C.3F7 


1110 DATA 91FD6E02FD660022E294FD,5F6 
1120 DATA 6E10FD661222DE94DD7E04,4E6 
1130 DATA 325B96DDBE022822CDOC91,474 
1140 DATA FDCBOD46CA9794FD6E10FD,688 
1150 DATA 661222E094FD4E02FD4600,49E 
1160 DATA ED5BE294CDB194380C3A5B,5A9 
1170 DATA 963CFE0CC26D94325B96DD,59F 
1180 DATA 6E00DD66013A5B96772336,3AD 
1190 DATA 00C921E0943ADE94BE380B,SOB 
1200 DATA 7E80473ADE9490D0C3CA94,672 
1210 DATA 82577E92D0233ADF94BE3B,57F 
1220 DATA 087E814F3ADF9491C9835F,53F 
1230 DATA 7E93C9000000000000FE07,2DF 
1240 DATA C0DD7E0CE60FCD0C91DDES, 648 
1250 DATA E1010C00EDB0EB36002336,405 
1260 DATA 80C9FE05C0DD7E08FE0CD8,651 
1270 DATA CDOC91FDCBOD7EC8211000,486 
1280 DATA 19DDE5D1EBO10800EDB0FD,63A 
1290 DATA 7E0032AF97FD7E0232AC97,4E8 
1300 DATA DD5E00DD5602CDBC93FD75,5FE 
1310 DATA 0EFD740F22A697F3FDCB0D,5B5 
1320 DATA C6CD5097C3A5973DC0DD7E, 6D1 
1330 DATA 00CD0C91ED536F95AF3203,492 
1340 DATA 90C92600DD6E00CB251165, 430 
1350 DATA 99195E2356FD62FD6BFDCB,618 
1360 DATA 0D46C8DD216599DDCB0D46,512 
1370 DATA 2829FD6E10FD661222E094,4D7 
1380 DATA DD6E10DD661222DE94FD4E,58F 
1390 DATA 02FD4600DD5E02DD5600CD,482 
1400 DATA B194D2A09521039036FFFD,632 
1410 DATA 6E0EFD660F228397FDCB11,503 
1420 DATA 462828FD7E1OFDBE14CABE,578 
1430 DATA 95FDBE15C2C695FD7E0DEE,6FB 
1440 DATA 02FD770DFDCB0D4E280723,3F8 
1450 DATA FD3410C3D7952BFD3510FD,5DA 
1460 DATA CB13462844FD7E12FDBE16,4EE 
1470 DATA CAEC95FDBE17C2F495FD7E,7E3 
1480 DATA 0DEE04FD770DFDCB0D5628,4D3 
1490 DATA 14FD3412FD34127CC61067,453 
1500 DATA D221960150C009C32196FD,51A 
1510 DATA 3512FD35127CD61067D6C0,4EA 
1520 DATA D2219601B03F0922A697FD,4DE 
1530 DATA 750EFD740FFD4600FD4E02, 493 
1540 DATA FDE5FD7E0C5F1600FD19FD,5F1 
1550 DATA 6E04FD6605228697FDE1C6,5BD 
1560 DATA 02E607FD770C5FFD19FD6E,54F 
1570 DATA 04FD660522A997C3779700,49F 
1580 DATA 3DC0DD7E00FE0CD8C36F96,602 
1590 DATA 3DC0DD7E00FE0CD0CD0C91,59C 
1600 DATA FDCB0D46C8FDCB0D86FD6E,6A9 
1610 DATA 0EFD660F22A697FD7E0032,4BC 
1620 DATA AF97FD7E0232AC97CD5097,SEC 
1630 DATA C3A597FE03C0DD7E040726,54C 
1640 DATA 006F116599195E2356FD62,3CD 
1650 DATA FD6BFDCB0D7EC8FD6E0EFD,6F9 
1660 DATA 660F228397DD5602FD7212,467 
1670 DATA DD5E00FD7310CDBC93FD75,649 
16B0 DATA 0EFD740F22A697FD4600FD,52D 
1690 DATA 4E02FDE5FD7E0C5F1600FD,52B 
1700 DATA 19FD6E04FD6605228697FD,52C 
1710 DATA E1C602E607FD770C5FFD19,58B 
1720 DATA FD6E04FD660522A99721FE,558 
1730 DATA 90CB4EF3CA7797C506F5ED,721 
1740 DATA 781F30FBC1C37797FE03C0,615 
1750 DATA DD7E04CD0C91FDCB0D7EC8,5E4 
1760 DATA DD5E00DD5602FD7310FD72,55F 
1770 DATA 12CDBC93FD750EFD740F22,550 
1780 DATA A697FDCB0DC6FD7E0032AF,634 
1790 DATA 97FD7E0232AC97CD5097C3,600 
1800 DATA A5971600FD5E0CFD19FD6E,53A 


/2 AMSTHAD Semmml 
















1810 

DATA 

1B20 

DATA 

1830 

DATA 

1840 

DATA 

1850 

DATA 

1860 

DATA 

1870 

DATA 

1880 

DATA 

1890 

DATA 

1900 

DATA 

1910 

DATA 

1920 

DATA 

1930 

DATA 

1940 

DATA 

1950 

DATA 

1960 

DATA 

1970 

DATA 

1980 

DATA 

1990 

DATA 

2000 

DATA 

2010 

DATA 

2020 

DATA 

2030 

DATA 

2040 

DATA 

2050 

DATA 

2060 

DATA 

2070 

DATA 

2080 

DATA 

2090 

DATA 

2100 

DATA 

2110 

DATA 

7120 

DATA 

2130 

DATA 

2140 

DATA 

2150 

DATA 

2160 

DATA 

2170 

DATA 

2180 

DATA 

2190 

DATA 

2200 

DATA 

2210 

DATA 

2220 

DATA 

2230 

DATA 

2240 

DATA 

2250 

DATA 

2260 

DATA 

2270 

DATA 

22B0 

DATA 

2290 

DATA 

2300 

DATA 

2310 

DATA 

2320 

DATA 

2330 

DATA 

2340 

DATA 

2350 

DATA 

2360 

DATA 

2370 

DATA 

2380 

DATA 

2390 

DATA 

2400 

DATA 

2410 

DATA 

2420 

DATA 

7430 

DATA 

2440 

DATA 

2450 

DATA 

2460 

DATA 

2470 

DATA 

2480 

DATA 

2490 

DATA 

2500 

DATA 


04FD660522A997C9AF2100, 467 
AFDDCB004628053EAE211A,3F1 
AE228C9732B197C978328B,56B 
9732AF977932AC97210000,4iE 
110000F3E506001AAE7723,351 
131OF9E17CC60867D2A197,5B8 
790150C0094FCDC2899721,3F2 
00001100000E00E506001A,124 
AE77231310F9E17CC60867,4F6 
D2C597790150C0094F0DC2,4DF 
AD97FBC9DD7E00CDDEBBCD,796 
C6BBED538598228798DD4E,64A 
02DD4603ED438398DD4E04,4A2 
DD4605ED438198EB09EBCD,61D 
C0BBDD218998FD21A2983E, 630 
19325B962A8198DD5E0016, 3D0 
00CBBBCD6D98CD5498ED5B, 659 
8598DDCB007E2003191804 j 39B 
A7EBED52E52A8398FD5EOO,656 
1600CBBBCD6D98CD5498ED ,614 
5B8798FDCB007E28031918,41C 
04A7EBED52D1CDF6BBDD23,724 
FD233A5B963D20ACC9CB3C, 524 
CB1DCB3CCB1DCB3CCB1DCB, 591 
3CCB1DCB3CCB1DCB3CCB1D,502 
C94A7BEB2100000610CB39,3B4 
1F300119EB29EB10F5C900,436 
00000000000000403E372D,E2 
20110091AOADB7BEC0BEB7,5B9 
ADA0910011202D373E4000,2F1 
11202D373E403E372D2011,1E6 
0091A0ADB7BEC0BEB7ADAO,6D5 
9100DD6E00DD66017EA7C8,SOD 
325B96235E2356325B961A,35A 
D5CDA5BBCD06B9F5111B99,648 
06087E121312132310F8F1,2F2 
CDOCB93EFF211B99CDA8BB,5D4 
3EFFCD5ABB3E08CD5ABB3E,585 
0ACD5ABB3EFF212399CDA8,57B 
BB3EFFCD5ABB3E0BCD5ABB,605 
Dll33A5B963DC2CB98C900,53A 
OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO,O 
0000000000C050C0A0C0F0,420 
C040C190C1EOC130C280C2,6E7 
D0C220C370C3C0C310C460,65F 
C4B0C400C550C5A0C5F0C5, 72C 
40C690C6E0C630C780C700, 640 
0810182028303885999999,330 
AD99C199D599E999FD9911,737 
9A759A399A4D9A619A759A, 51D 
8D9AA59ABD9AOOOOOOOOOO,3BD 
0000000000000000000000,0 
OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO,o 
OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO,o 
OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO,o 
0000000000000000000000,0 
OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO,o 
0000000000000000000000,0 
0000000000000000000000,0 
0000000000000000000000,0 
OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO,o 
OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO,o 
0000000000000000000000,0 
OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO,o 
OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO,o 
OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO,o 
OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO,0 
0000000000000000000000,0 
OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO, 0 
OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO,0 
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2510 DATA 0000000000000000000000,0 
2520 DATA OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO,O 
2530 DATA 0000000000000000000000,0 
2540 DATA 0000000000000000000000,0 
2550 DATA 0000000000000000000000,0 
2560 DATA 0000000000000000000000,0 
2570 DATA 0000000000000000000000,0 
2580 DATA OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO,O, 
2590 DATA 0000000000000000000000,0 
2600 DATA 0000000000000000000000,0 
2610 DATA 0000000000000000000000,0 
2620 DATA 0000000000000000000000,0 
2630 DATA 0000000000000000000000,0 
2640 DATA 0000000000000000000000,0 
2650 DATA 0000000000000000000000,0 
2660 DATA 0000000000000000000000,0 
2670 DATA 0000000000000000000000,0 
7680 DATA 0000000000000000000000,0 
2690 DATA 000000000000CDA79C0401,215 
2700 DATA 0E040F01182A2053505249,1C2 
2710 DATA 5445202042415349432056,2B1 
2720 DATA 31202A180D0A0A57494E44,1E6 
2730 DATA 4F572C792C782C636F6C73,3CC 
2740 DATA 2C726F77730D0A57524150,348 
2750 DATA 2C6F6E2F6F66660D0A284C,2FE 
2760 DATA 2928522928552928442953,25A 
2770 DATA 43524F4C4C0D0A53505249,2D1 
2780 DATA 54452C6E2C64302C64312C,2E0 
2790 DATA 64322C64332C726F77732C,37C 
2800 DATA 636F6C730D0A5052494E54,355 
2810 DATA 2C6E2C792C780D0A4D4F56,2EC 
2820 DATA 452C6E2C792C780D0A4552, 2D6 
2830 DATA 4153452C6EODOA424F554E,2BE 
2840 DATA 43452E4F4E2C6E2C796C69,367 
2850 DATA 6D2C786C696D2C6469722F,3ED 
2860 DATA 797C6469722F780D0A424F,333 
2870 DATA 554E43452E4F46462C6E0D,2DB 
2880 DATA 0A424F554E43452C6E0D0A,277 
2890 DATA 434845434B2C6E0D0A434F,2A1 
2900 DATA 4C4C4953494F4E2C66726F,38D 
2910 DATA 6D2C776974682C406E250D,361 
7920 DATA 0A5045454B2C792C782C40,2E4 
2930 DATA 61250D0A464C55534S2C62,2AD 
2940 DATA 75666665720DOA53454C45,358 
2950 DATA 43542C7072696E745F6F70,42E 
2960 DATA 74696F6E0D0A4652414D45,33C 
2970 DATA 2C6F6E2F6F66660D0A4649,319 
2980 DATA 4C4C2C70656E0D0A47434F,2F7 
2990 DATA 4C2C6D6F64652C70656E0D,399 
3000 DATA 0A434952434C452C72782C,2FE 
3010 DATA 72792C70656E0D0A444F55,359 
3020 DATA 424C452C4061240D0A5449,278 
3030 DATA 4D45282C282868692C296C,2C8 
3040 DATA 6F772900C9E17ECD5ABB23,53C 
3050 DATA A720FBE999999999999918,656 
3060 DATA FCFCFC00FCFCFCFF0099C3,843 
3070 DATA E7E7C39900E7E7C3C3C3C3,804 
3080 DATA E7E7C39999CFE7FFE7FFC3,921 
3090 DATA 993C003C3C99C300242424,315 
3100 DATA 043C3C00003C3C04242424,164 
3110 DATA 00003C3C20242424000024,128 
3120 DATA 2424203C3C000000000000,EO 
3130 DATA 0000000000000000000000,0 
3140 DATA 0000000000000000000000,0 
3150 DATA 0000000000000000000000,0 
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E structures de datos 
Colas 


Por: Daniel Palomo Ortega 

Todos estamos acostumbrados a esperar en las colas; en la vida 
cotidiana se hacen colas para todo. Hay colas en la carnicena, en el 
autobus, en el cine, y en un largo etcetera. 

Al ser humano le encanta hacer colas, y lo que es mas terrible, 
mantener ese orden caiga quien caiga. Cuantas veces habremos intentado 
alterar ese orden para, al momento, escuchar la temida frase: «/A la 
cola!» 


ueno, pues no creais que por tener un 
ordenador os vais a librar de esperar en una cola, 
ya que es algo tan comun en los ordcnadores 
como en la vida. 

Las colas de espera son unas estructuras de 
datos del tipo primero en entrar-primero en salir 
o FIFO (en ingles first in-first out). 

Las aportaciones las hacemos por un extremo. 
llamado Head, mientras que las extraccioncs las 
hacemos por el opuesto, Tail, siendo imposible 
insertar un dato por el extremo Head. 

Tenemos varias maneras de poner una cola en 
la memoria del ordenador. Una de ellas es 
utilizar con cada uno de los clementos un 
indicador que apunte al siguiente, es decir, 
almacenar la cola en forma de lista encadenada. 
Esta opcion se suele utilizar bastante, pero no 
deinuestra la filosoffa de las colas. 

Otra forma de proceder consiste en almacenar 
los elementos en posiciones consecutivas de 
memoria, utilizando dos apuntadores, uno que 
indique el principio de la cola y otro el final. 

Esta manera dc almacenamiento tiene el 
problema del gran espacio de memoria que 
utiliza, ya que al ir introduciendo elementos 
debemos ir bajando el final de la cola y dejando 
espacios de memoria libres al principio. 

Pero todo tiene solucion y este metodo se 
arregla usando un tipo de memoria llamado 
circular, que consiste en «dar la vuelta» a la 
misma medida que se va llenando y vaciando. De 
tal forma que cuando lleguemos al lfmite 
impuesto, y a condicion de que el primer 
elemento este libre, situemos el puntero final 
(Tail) al principio de la zona de memoria 
reservada para esta estructura. En la figura 1 se 
puede ver una representacion grafica del concepto 
de cola y memoria circular. 
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LENGl^JES 


En nuestro caso, la memoria reservada va a ser 
la ocupada por una matriz, debido, como todos 
sabeis, a quc cn Basic no disponcmos de otro 
tipo de cstructura y hemos dc simular las demas 
con arrays. 

Si recordais, las pilas crecfan «hacia arriba» en 
la matriz, esto era as! por convention. El caso de 
las colas es el contrario, por convenio, se acepta 
que la cola crezca «hacia abajo», y esta norma 
sera seguida en este artlculo. 

Utilizaremos dos punteros. El primero 
apuntara al primer elemento de la cola y el otro 
al ultimo de la misma. De esta manera. sabremos 
cuando esta llena la matriz con dos simples 
comparacioncs. Si el puntero de inicio (Head) es 1 
y el de fin (Tail) es igual al lnnite de la matriz, 


la cola esta llena. De igual manera, si Tail es 
igual que Head mas 1. la cola estara igualmente 
llena. Tcnemos que dejar sin utilizar un elemento 
de la matriz, ya que, si no, nunca sabrlamos si 
dicha cstructura esta llena o no. 


Paso a paso 

El programa consta de cuatro modules, que 
son: 

— Vaciar la cola 
— Introducir dato 
— Extraer dato 
— Tmprimir dato 
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Puntcro 
dc inicio 


Puntcro 
dc fin 




Figura 1 



Figura 2 




Yno 



Figura 3 


Se excluye el menu, ya que creemos que todos 
sabeis como se hace uno de estos segmentos de 
programa. 

Vamos a explicar cada uno de ellos, utilizando 
los algoritmos correspondientes y sus respectivos 
diagramas de flujo. 


Vaciar cola 

En esta opcion se reinicializan todas las 
variables y la matriz. El algoritmo es el siguiente: 


Id AMSTRAD Semanat 




















































































10 

20 

REM 

REM 


30 

REM 

colas de espera 

40 

REM 


50 

REM 

por 

60 

REM 

Daniel Palomo Ortega 

70 

REM 


80 

REM 

pars. 

90 

REM 

amstrad 


100 REM *************** 
110 CLEAR:M=5:DIM A* CM) 
126 MODE 1 


130 CLS:B*-"VIEP" 

140 LOCATE 1 8,2 s PR I NT 11 MENU 

150 LOCATE 6,8:PRINT"MAC IAR COLA";S 

TRING*<17,>;">M" 

160 LOCATE 6,11:PRINT"EXTRAER DAT0 M 
j STRING*<16, > ; 11 >E 

170 LOCATE 6,14:PRINT n IMPRIMIR COLA 
" ; STRING* 1 : 15,"-" > ; " >P 
180 LOCATE 6,17:PRINT"INTRODUCIR DA 
TO";STRING* <13,"I 
190 LOCATE 14,21:PRINT"ELIGE OPCI ON 
200 I *= " " : WHI LE I *■= “ " : I *=UPPER* < INK 
EY*):WEND:I = INSTR< B*,I*) 

210 ON I GOSUB 230,300,380,430 
220 GOTO 130 

230 REM ******VACIAR COLA********** 
240 ERASE a* 

250 B*="UIEP“ 

260 M—20 : DIM AT <M) 

270 HEAD=0 
280 TAIL=0 
290 RETURN 

300 REM *****INTRODUCIR DATO****** 
310 CLS:IF HEAD=0 AND TAIL=M THEN L 
OCATE 16,12:PRINT "COLA LLENA":CALL 
&BB06:RETURN 

320 IF HEAD=TAIL+1 THEN LOCATE 16,1 
2:PRINT "COLA LLENA":CALL &BB06:RET 
URN 

330 LOCATE 12,12:INPUT A*(TAIL) 

340 IF TAIL+1=HEAD THEN RETURN 
350 IF TAIL=20 AND HEAD=1 THEN RETU 


RN 

360 IF TAIL=20 THEN TAIL=0 ELSE TAI 

L=TAIL+1 

370 RETURN 

380 R EM ****** EXT RA E F: DATO******* 

390 IF TAIL=HEAD THEN TAIL=HEAD:CLS 
:LOCATE 16,12:PRINT * COLA MACIA":CAL 
L &BB06:RETURN 

400 CLS:LOCATE 12,12:PRINT A*(HEAD) 
410 IF HEAD=M THEN HEAD=@ ELSE HEAD 
=HEAD+1 

420 CALL &BBB6:RETURN 

430 REM ******IMPRIMIR********* 

440 CLS 

450 FOP. N=0 TO M 

460 PRINT N ; STRING*-: 1 5 " jA*< 

N) 

470 NEXT 

480 PRINT:PRINT “INICI 0 " ;HEAD;" 
FIN";TAIL 

490 CALL &BB0 6:RETURN 


LENGIAJES 

— Borrar variables y matrices 
— M = 20 
— Dimensionar A$ 

— Head = 0 
— Tail = 0 
— Volver 

El diagrama de flujo correspondiente se 
muestra en la figura 2. 


Introducir dates 

Aquf se introducing el dato correspondiente. En 
el caso de que la cola se encuentre llena, se 
avisara del error y se volvera al menu. 

El algoritmo es el que sigue: 

— Si Head = 0 y Tail = M 

— Imprimir “COLA LLENA” 

— Volver 

— Si Head + 1 = Tail 

— Imprimir “COLA LLENA” 

— Volver 

— Introducir dato en la position que indica 

Tail 

— Si Tail + 1 = Head 
— Volver 

— Si Tail = 1 y Head = 20 
— Volver 
— Si Tail = 20 
Tail = 0 
— Si no: 

— Tail = Tail + 1 
— Volver. 

El diafragma de flujo se puede ver en la figura 3. 

Estas estructuras de datos, colas de 
espera, tienen la peculiaridad de 
crecer hacia abajo, es decir, los 
datos se introducen por el final y 
se extraen por el principio, como 
en una ventanilla 

Extraer dato 

Sirve para imprimir el primer dato de la cola, 
al que apunta Head. 

El algoritmo es el siguiente: 

— Si Tail = Head 

— Imprimir “COLA VACIA” 

— Volver 

— Imprimir el dato al que apunta Head 
— Si Head = 20 
— Head = 0 
Si no: 

— Head = Head— 1 
— Volver 
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LENGIAJES 


El diagrama de llujo es el que se ve en la 
figura 4. 


Imprimir datos 

En esta ocasion se imprimen todos los datos 
que hay actualmente en la cola, que aparecen 
con su posicion a la izquierda del mismo. Si el 
dato esta en bianco significa que esa posicion esta 
vacia. 

Sirve para ver la evolucion de la cola, segun 
vamos mtroducicndo datos, y tambien muestra el 
comportarniento de la memoria circular. 

El algontmo es el siguiente: 

— Repetir M veces (N) 

— Imprimir N y. a continuation, el dato que 
indica N 

— Imprimir Head y Tail 

— Volver 

El organigrama correspondiente es el de la 
figura 5. 



Figura 4 



Figura 5 


Aplicaciones mas comunes 

Las colas se utilizan principalmente en 
programas del sistema, sobre todo en el sistema 
operative, para transferir datos de un dispositive) 
a otro y para comunicar datos. En nuestro 
ordenador Amstrad se utilizan en el buffer del 
teclado para capturar todas las teclas pulsadas 
hasta el momento. Cuando la cola se llena, deja 
de aceptar pulsaciones de teclas, perdiendose las 
ultimas teclas pulsadas. 

Son tambien utilizadas, aunque menos, en 
programas de aplicaciones, especialmente en 
aplicaciones en tiempo real. 
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Trap Door (Spectrum) 
Thanatos (Spectrum) 

Rogue Trooper (Spectrum) 

Fist II (Commodore) 

Dragon's Lair II (Commodore 
La gran escapada (Amstrad) 
Entombed (Commodore) 

Jet Set Willy (MSX) 
y Manic Miner (MSX) 
























Arkanoid* 

el super arcade galactico 

Hace ya mucho tiempo, vimos en las maquinas de los bares y 
billares el juego de «El Muro». Por aquel entonces esto hacia alucinar a 
la gente y en muchas ocasiones habia «cola» para hechar una partida. 
Hoy en dia, Ocean nos ofrece una version que, aunque basada en la 
idea original, super a a esa con mucho. Es mas, cuando conozcais a 
alguien que hay a terminado el Arkanoid, tratadle con todos los honores. 
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I egun nos relatan los creadores del juego, 
«Arkanoid» era una majestuosa nave nodriza que 
sucumbio a un imprevisto ataque. Los unicos 
supervivientcs a esta agresion huyeron en una 
nave modulo e intentaron, desdc ese momento, 
conscguir atravesar las 32 barreras o muros 
lemporales que protcgcn el Cambiador de 
Dimcnsiones, para poder viajar al pasado y 
reruperar la majestuosa Arkanoid. De ti, 
operador del canon laser del modulo Vaus, 


depende gran parte de la mision. 

Bueno, como decfamos al principio, esta es la 
historia, mas bien clasica, que nos euentan los 
creadores de «Arkanoid» para relatarnos el 
motivo y desarrollo de nuestra mision, pcro, 
quitando literatura, nosotros pensamos que el 
sistema para alcanzar nuestra meta no es otro 
que el de hacer gala de retlejos de pantera y 
paciencia de Job. Pero pasemos a relatar, a nivel 
general, las caracteristicas mas importantes del 
juego. 


«Arkanoid» no pretende otra 
cosa que lograr «encadenamos» 
al ordenador con un tema 
simple, pero de una accion que 
no deja practicamente respirar. 


Una de ellas, la mas importante, se encuentra 
en la posibilidad que tiene de cambiar de funcion 
nuestro modulo o paleta cuando toca alguna de 
las capsulas de varios colores que se desprenden 
al destruir los ladrillos del muro. Las capsulas 
son las siguientes: 

L (ROJA). Esta es una de las mas utiles. Con 
ella conseguiremos que nuestro modulo pueda 
disparar con dos canones laser, cosa que 
eliminara una buena cantidad de ladrillos del 
muro. 

E (AZUL). Tocando esta capsula, el modulo 
adquiere el doble de su tamano y, por lo tanto, 
es mas facil capturar el rayo o pelota. 

D (AZUL). Cuando toquemos esta capsula 
veremos, al principio con sorpresa, como de 
repente no hay ya una pelota, sino tres. 

C (VERDE). Hace que la pelota se quede 
pegada a la paleta un momento, cosa que 
podremos aprovechar para situarnos en una 
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bucna posicion, y dirigirla hacia donde nosotros 
queramos. 

B (VIOLETA). Esta es, probablcmentc, la mas 
preciada. Si la conscguimos, abrira en la parte 
inferior de la pantalla una puerta que nos 
permitira pasar a otra fase. 

P (GRIS). Nos concedera otra vida en el 
instantc en que la toquemos, cosa muy de 
agradecer, teniendo en cuenta la cnvergadura de 
nuestra mision. 

S (ROJA). Reclucira a la mitad la velocidad de 
la pelota, haciendo que su deteccion sea mucho 
mas sencilla. 

Estas capsulas son las que aportan a 
«Arkanoid» cl principal ingrediente de 
diferenciacion entre cste y su originario 
predecesor «E1 Muro». Pero no todo termina 
aquf; a lo largo de las 33 pantallas que forman el 
juego, veremos como hay ladrillos a los que se 
debe golpear varias veces para que desaparezcan 
y, lo que es mas, en algunas ocasiones habra 
ladrillos que no se puedan destruir, lo que 
ahadido a las curiosas formaciones que adoptan, 
dificultaran grandemente nuestra mision. 

Este es el desarrollo y caracterfsticas 
fundamentales de un juego sumamente simple, 
pero no por ello falto de cmocion y capacidad de 
cntretenimiento. En lo referente a su calidad 
grafica, se puede decir que esta bien realizado y 
que los colores aplican vivacidad al juego. Esto lo 
hace tambien la musica, y los efectos sonoros son 
agradables y estan hechos perfectamente. Lo que 
no termina de convencernos es el movimiento de 
la pelota, es algo lento. Siguiendo con el 
movimiento, tambien hay que destacar la curiosa 
aceleracion que en algunos momentos sufre la 
pelota y que puede, sobre todo al principio, hacer 
que no podamos devolverla. El caso es que estas 
dos particularidades se pueden ver bajo varios 
puntos de vista, y lo que para algunos sean 
defectos, para otros sean cualidades. Contra 
gustos no hay nada escrito. 

Lo que no dudamos es que este juego sera 
todo un exito, cosa que podremos observar a 
traves del concurso que se va a celebrar en los 
centros comerciales de El Corte Ingles, entidad 
que, junto a MlCrOITICIIIICI, 


Las capsulas, que al ser tocadas 
confieren a nuestra paleta 
importantes cualidades, son la 
caracteristica mas atractiva de 
este arcade. 



Microhobby y AMSTRAD Semanal 

patrocina el concurso. Las bases del concurso 
podreis encontrarlas en este mismo numero. 

Pues nada mas, enhorabuena a Ocean y a 
Erbc, casa a la que pertenece «Arkanoid» y 
distribuidora en Espana respectivamente, por un 
juego simple pero sumamente adictivo, mezcla 
esta, en muchas ocasiones, explosiva. Tambien 
nos gustarla desear suerte a las personas que 
vayan a intervenir en el concurso a celebrar con 
este juego. 

iiiii ENTRENAMIENTO A TOPE !!!!! 


NOTA IMPORT ANTE: 

Con idea de aclarar y facilitar al maximo 
a nuestros lectores el seguir paso a paso el 
«Arkanoid», nos hemos tornado alguna que 
otra «licencia artlstica» a la hora de presen- 
tar las pantallas del mismo. Hemos puesto 
mucha mas atencion en la estructura basi- 
ca de las mismas que en el detalle. Espera¬ 
ntos que este enfoque sea de utilidad a to¬ 
do el mundo. 
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Esta pantalla es bastante simple. Para tirar la fila 
de ladrillos del final hay qae darles varias veces. 


Para conseguir meter la tola dentro del muro hay 
que darle al ladrillo de la esquina derecha. 


En esta fase hay tres fi^as a 
pueden destruir. 



Este embarrado es facil de eliminar. Bastard con 
meter la bola por los pasillos, ella se encargara 
del res to. 




Esta pantalla es muy parecida a la anterior, sirve 
la misma tecnica, y tambien el aprovechar los 
rebotes. 



Este entramado es bastante duro de roer. La 
punteria es fundamental. 


Pantalla de relax. Hay que utilizar los pasillos y 
conjiar en los rebotes. 




Los ladrillos que estan entre to Imtas 
las paredes dan bastante guerm 
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Esta pantalla tiene una curiosa forma de hormiga. 





De los tres cmrpos queforman esta pantalla, dos 
no se pueden destruir. 


re las Uneas y pegados a 
uerra- 






Esta pantalla es como la anterior , pero invertida. 
Podremos eliminar todos los ladrillos. 


Aqui habra que tener punteria y meter la bola por 
el extremo izquierdo. La barrera exterior es 


Para poder destruir todos los ladrillos tendremos 
que dar primero a los blancos 3 veces. / Ufl 
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Para poder acceder al cuerpo central interior hay 
que destruir los ladrillos superiores. 



Los ladrillos exteriores de cada bloque son duros de 
pelar. 



Los ladrillos exteriores de esta pantalla deben ser 
nuestro principal objetivo 



En esta fase hay que centrar nuestros esfuerz^s en 
romper los ladrillos de los extremos y acceder al 
interior para despues romper el ladrillo del centra 



Pantalla bastante complicada. Habra sorprtsa 
cuando rebasemos la primer a linea. 



Aqui hay una fila 
que no se puede 
destruir. 



Utilisimo el pasillo central. Sera nuestro mas 
importante sistema para acabar esta pantalla. 



En esta pantalla solo podremos acabar con la 
mitad de las filas. 
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s fuerz^s en 
cceder al 
del cmtro. 



sorprisa 



JUEGOS 


Aqui, algunas Jilas no se pueden destruir. 


En esta pantalla, las dos primeras Jilas daran 
guerra. 


Como en anteriores fases, en esta, saber jugar los 
rebotes es muy necesario. 


/jMenos mall! Una pantalla sin demasiada 


complicacion. 



Otra pantalla no excesivamente complicada. 



De nuevo habra que utilizar los pasillos de los 
extremos. 



Este es el final. Para recuperar nuestra nave 
nodriza, deberemos darle a la car a alrededor de 
treinta pelotazos. //Cuidado con las particulas 
radiactivas que sueltal! 
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iCONCURSO ARK A NO ID 



PARA TODA ESPANA! 

jPUEDES GANAR UNA INCREIBLE MAQUINA PROFESIONAL DE 
VIDEOJUEGOS, CON UNA RESOLUCION GRAFICA MUY 
SUPERIOR A LA DE LA PANTALLA ESTANDAR DEL AMSTRAD! 


Y, ADEMAS, MUCHOS MAS PREMIOS PARA TODOS LOS 
CONCURSANTES SELECCIONADOS 



Es probable que no 
exageremos al llamar al 
Arkanoid el juego del ano. 
Se trata de una 
originalisima idea, 
emocionantc a mas no 
poder, donde la habilidad 


y la inteligencia para saber 
aprovechar las 
posibilidades del juego lo 
son todo. 

AMSTRAD Semanal, 

Microhobby y Micromania 
organizan, en colaboracion 
con El Corte Ingles, el 


* 
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,r 
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primer concursn a nivel 
nacional con un juego. 
Todo el mundo puede 
participar de una forma 
sencilla y clara, y los 
premios merecen la peria, 
sobre todo la maquina de 
videojuegos, exactamente 
igual que las «de los 
bares». El concurso de 


mayor alcance que se haya 
liecho nunca con un 
juego, os esta esperando 
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BASES DEL CONCURSO “ARKANOID” 



1. El objetivo del 
concurso es alcanzar el 
nivel mas alto posible en 
cl juego «Arkanoid» de 
Ocean. En caso de que 
varios jugadores lleguen al 
mismo nivel, ganara aqucl 
que posea, dentro de ese 
nivel, la puntuacion mas 
alta. 

2. El concurso esta 
organizado por AMSTRAD 
Semanal Mwromumu, 
Microhubby y El Corte 
Ingles. 

3. Para poder participar 
se deberan depositar en los 
buzones preparados al 
efccto en la seccion de 
Microinlormatica de los 
centres de El Corte Ingles 
los siguientes elementos: 

— El cupon de 
participacion que figura en 
cualquiera de las ties 
revistas (observese la 
esquina superior de esta 
pagina). 

— El cupon que se 
entregara en el centro de 
El Corte Ingles, al 
adquirir cualquiera de las 
versiones disponibles del 
juego Arkanoid. 

4. El plazo de entrega 
dc los cupones estara 
comprendido entre los dfas 
1 de abril y 15 de junio, 
ambos inclusive. 

5. De entre todos los 
cupones depositados en 
cada centro de El Corte 
Ingles, se elegiran, ante 
notario, cinco (en cada 
uno de ellos). Estos 
concursantes participaran 
en la Gran Final, que 
tendra lugar en cada uno 
de los centres en la f’echa 
que se publicara 
oportunamente. 

6. De entre las 


versiones para distintos 
ordenadores disponibles 
del juego Arkanoid, cada 
concursante elegira la que 
desee para competir. 

7 Los premios seran 
los siguientes: 

l. er Premio: una 
consola de videojuego 
portatil con las mismas 
caractcristicas de calidad 
de imagen que las 
maquinas recreativas, 
valorada en mas de 
100.000 pesetas. 


2.° Premio: al ganador 
de cada centro se le dara a 
elegir entre: una 
suscripcion a cualquiera de 
las tres revistas 

(Microhobby, AMSTRAD 
o Micromcima) o bien, un 
lote de regalo form ado 
por: bolsa de deportes 
Ocean, camiseta de Ocean 
y 10 programas a elegir 
del catalogo de software de 
Elbe 

El rcsto de los 
seleccionados recibiran un 
premio de consolacion. 
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utiles, sino, ademas, una 
pequena rutina en Codigo 
Maquina para realizar volcados 
de la pantalla a cualquier 
irnpresora matricial compatible 
Epson. 


Uno doble 

I-ios interesados en tener 
clasificados los programas 
Amstrad PC 1512 con sus 
respectivos discos de datos, 
podeis encontrar en el Mini Bit 
del Centro Cornercial Jumbo, 
calle Pio XII de Madrid, los 
discos de 5 pulgadas y cuarto de 
doble cara, doble densidad, de 
la prestigiosa firma TDK. Estos 
discos se sirven en practicas 
carpetas de dos unidades, al 
precio de 800 ptas. 


refuerzos de sus partes vitales, y 
se han sustituido los contactos 
de chapas por microswitches, 
como mandan las ultimas 
tendencias. 

Lo podreis encontrar en la 
tienda de Micro-1 de la calle 
Duque de Sesto 26, de Madrid, 
al precio de 2.750 ptas. 


Olvidate del sacapuntas 


J-tos dibujos creados en el 
ordenador cada vez se estan 
haciendo mas populares y no 
seria de extrahar que en el 
futuro esta aficion fuera 
reconocida como otra forma de 
crear arte. Los metodos mas 
sofisticados como los ratones y 
las tabletas graficas pueden 
resultar excesivamente caros 
para los modestos propietarios 
del Amstrad CPC 464/472. 
Pensando en ellos, DK’Tronics 
ha desarrollado este lapiz optico 
que podeis encontrar en 
Micro-1, calle Duque de Sexto, 
52, Madrid, al ajustado precio 
de 3.300 ptas. El kit incluye el 
software en cassette necesario 
para su funcionamiento, que 
puede ser transferido a disco en 
el caso de utilizar la unidad 1 
correspondiente o un CPC 664, 
pero en ningun caso se debera 
utilizar un 6128, ya que este no 


se adapta a la forma 
carcasa del interface 
El mismo software que 
acornpaha al equipo incluye n- 
solo ejemplos de la utilization 
de este lapiz optico, siempre 


Dale marcha 

Cion la sugestiva 
denomination de Turbo se nos 
presenta asf la nueva revision 
del conocido modelo II de la 
gama de Quick Shot. Lo 
primero que salta la vista en el 
nuevo joystick es la llamativa 
decoration en colores rojo y 
negro. Pero, sin duda, donde 


hay mayores novedades es en su 
interior, en el que se han 
cuidado en gran medida los 
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El manual 


a mano 

a intencion de las carpetas 
que podeis ver en la fotografia 
es reunir en ellas tanto el disco 
(o cassette) de una aplicacion 
como la documentacion 
necesaria para su utilizacion. 
Estan fabricadas en plastico 
de diversos colores para una 
inmediata identificacion. 
Asimismo, el lomo incluye un 
forro de plastico transparente en 
el que se introduce la etiqueta 
de su denominacion. 


Las hojas de documentacion 
de la aplicacion son de tamano 
cuartilla con taladros de dos 
agujeros de paso normalizado. 
Para el almacenamiento del 
disco con el software se incluye 
una hoja de plastico 
transparente con dos bolsillos. 

Las carpetas se encuentran en 
Informatica Papeleria de la 
Plaza de Castilla de Madrid, 
junto al Asador, al precio de 
550 ptas. 




Cada color 
... un tema 

!Para archivar esos discos de 
5 pulgadas y cuarto que se 
encuentran desparrarnados 
encima de la mesa de trabajo, 
lo mejor es hacerse con estas 
cajas con capacidad para 10 
discos que fabrica Esselte Dymo 
y que encontrareis en Comercial 
Nuevos Ministerios, dentro del 
vestibulo principal de RENFE, 
de la calle Raimundo Fernandez 
Villaverde de Madrid, al precio 
de 230 ptas. 

Se sirven en plastico con una 
gran variedad de colores de 
manera que se asocien con 
temas diferentes. 



Dale color 

E-ornpe la monotonia de 
escribir en negro y pasate a la 
impresora PJ 1080 A de Canon. 
Por 125.000 ptas. en 
Compuland, calle Calvo Asensio 
8, de Madrid, podras ser el feliz 
propietario de esta impresora de 
color que reune en una sola 
todas las ventajas de las 
convencionales y los plotters de 
color, ya que, por una parte, 
puede funcionar con tinta negra 
a una velocidad de 120 
caracteres por segundo, pero 
tambien posibilita la utilizacion 
de textos en los tres colores 
fundamentales u otros 
compuestos combinando los 
primeros entre si por multiples 
pasadas. El cambio de color se 
efectua por software desde el 


ordenador. Pero su mayor 
ventaja estriba en la posibilidad 
de realizar volcados de pantallas 
en colores, obteniendose casi los 
mismos resultados de un 
sofisticado trazador. 


Por el juego de caracteres que 
incorpora, asi como su conector 
tipo paralelo o Centronics, 
resulta particularmente indicada 
para la utilizacion con los 
Amstrad de la serie CPC. 


Los precios que acompahan estas fotografias incluyen el 12% de IVA y han sido facilitados por los comerciantes 

que se citan. Se ofrecen a titulo injormativo al rnargen de toda publicidad Pueden sufrit variaciones. 
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Programacion estructurada: 
aque mate a los errores 

Por David Sopuerta 

Seguramente un grupo elevado de personas, que se consideran mas 
o menos profesionales de la tarea informatica, han tenido alguna vez 
que discutir, trabajar o simplemente informarse sobre un concepto muy 
actual, pern que, paradojicamente, es un desconocido para la mayoria 
de nosotros: La Programacion Estructurada. 


P 

odriamos preguntar, como si se tratara de 
una encuesta, a quienes tienen alguna relacion, 
no muy intensa, con la informatica que entienden 
por ese concepto amplio y misterioso llamado 
Programacion Estructurada. 

Las respuestas nos of recenan un amplio 
abanico de posibilidades acerca de lo que se 
entiende por esta tecnica. Seguro que todas ell as 
estarian contenidas en lo que de forma general se 
conoce como Programacion Estructurada, pero 
ninguna, o casi ninguna, definina concreta y 
exactamente este concepto. La mayoria de los 
encuestados, se limita a eliminar de los 
programas los saltos incondicionales (o GOTO). 
Ahora bien, esto no es mas que un pecjueno 
aspecto, eso si, el mas debatido y en torno al que 
se han escnto un mayor numero de articulos. 

Asi, se puede escuchar con cierta frecuencia: 
«Este programa no es estructurado, porque tiene 
GOTOs». Que tremenda simplificacion de un 


tema tan amplio como el que tratamos. Es algo 
como decir, influenciados por tantas «Carmenes» 
como han existido en el arte, que Espana y los 
espanoles son el torero y el flamenco. 

El objetivo de esta serie de articulos, a la vista 
de lo anterior, es tratar de aclarar todos los 
conceptos relacionados con ella a fin de conseguir 
que sea una herramienta util y eficaz, incluso 
para las personas que no esten muy 
profesionalizadas, informaticamente hablando. 

Que es la Programacion Estructurada 

Bajo el nombre de Programacion Estructurada 
se han agrupado tecnicas, metodos y 
procedimientos empleados para solucionar los 
distintos problemas que se han ido planteando en 
el mundillo de la informatica y que han servido 
para impulsar su gran desarrollo a lo largo del 
tiempo. 
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Pero para definir correctamente, o mejor aun, 
para entender que queremos indicar con 
Programacion Estructurada, se hace 
imprescindible dar un pequeno repaso a lo que 
ha sido la informatica desde que se inicio su 
corta historia. 

Si entendemos perfectamente los problemas 
que iban surgiendo y criticarnos honestamente las 
soluciones adoptadas en cada caso, estaremos en 
inmejorables condiciones para conseguir 
comprender facilmente el concepto que nos 
ocupa. 


Programacion tradicional 

Calificaremos como programacion tradicional a 
la actividad informatica desarrollada hasta la 
decada de los anos sesenta, en la que comenzaron 
a estudiarse mas seriamente los problemas que el 
desarrollo, cada vez mayor en prestaciones y 
dimension, que los sistemas informaticos estaban 
planteando. 

En el trabajo con los primeros ordenadores, 
lentos y voluminosos, construidos a valvulas, no 
se dividia tan claramente como en la actualidad 
entre hardware y software; es decir, entre los 
elementos fisicos y la programacion. De esta 
circunstancia se deriva el primer problema: la 
programacion estaba demasiado ligada a la 
maquina que se iba a utilizar. 

Lo grave es que continue con los ordenadores 
de semiconductores representando un serio lastre 
ya que, al estar tan unidos el software con la 
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composition material del ordenador, los 
programas obtenidos no eran transportables entre 
distintas maquinas y, cuando podfan adaptarse, 
esta operation requeria un gran trabajo adicional. 

Evidentemente, al programar de una forma tan 
dependiente del hardware, sin una metodologfa 
especffica y sin unos lenguajes simples ya 
adaptables, la fiabilidad del producto informatico 
era muy baja. Los errores, que se produtian en 
gran cantidad, logicamente, eran dificiles de 
eliminar y la «depuracion» o correction de 
programas llegaba a ser, por tanto, muy 
laboriosa. 

Y no paraba ahf. El tiempo de pruebas se 
alargaba considerablemente, debido al aumento 
de las aplicaciones con sistemas informaticos, y 
cada vez el software incidxa mas sobre el coste del 
producto final (aunque a usted el tema economico 
a la hora de hacer un programa no le parezea 
importante, pregunte a una gran empresa 
informatica si lo es o no). 
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Para mejorar el rendimiento de un sistema se 
recurria a la utilizacion de trucos, casi siempre 
ideados por el propio programador. El trabajo en 
equipo se hacfa casi imposible ya que las grandes 
aplicaciones requerfan la union de varios 
programadores, cada uno con su estilo particular 
y peculiar y con formas muy dispares de 
entender la programacion. 

,:Se imagina que prodrfa ocurrir si uno de ellos 
abandonaba el proyecto y los demas desconocfan 
los trucos que habfa empleado? jUna verdadera 
catastrofe! 

Estaba claro que la informatica iba caminando 
hacia un callejon sin salida. La mala calidad y el 
alto coste es algo que ningun producto puede 
soportar. Habfa, pues, que hacer algo para salir 
de la situacion critica en la que se adentraba la 
programacion. 

La clave de los programas 
transportables se encuentra 
en alejarse del hardware 
lo mas posible. 


Programacion Modular 

Durante los anos sesenta se trata de buscar una 
solucion viable a los problemas que planteaba la 
programacion, tal como se venfa haciendo hasta 
el momento. Y asf se llego a la conception de 
una nueva tecnica que se denomino Programacion 
Modular. 

El coste del hardware era, con la aparicion de 
nuevos componentes basados en las mas 
modernas tecnologfas, cada dfa mas barato. Sin 
embargo, el software representaba un porcentaje 
cada vez mayor en el total del sistema 
infomatico. Habfa que, a toda costa, facilitar la 
labor al programador y, al mismo tiempo, 
mejorar y abaratar el producto. 

Los caminos por los que se podrfa enderezar el 
rumbo eran, por un lado crear y desarrollar 
lenguajes de programacion que hicieran mas facil 
la labor de la codification, Logicamente el 
numero de errores se podrfa reducir 
considerablemente. 

Por otro lado, si se utilizan lenguajes alejados 
del hardware, serfa posible implantar facilmente 
cualquier programa en distintos ordenadores, sin 
necesidad de tediosas y diffciles labores de 
adaptation. 

A esto anadimos la aplicacion de la tecnica 
«modular» que consiste en dividir un programa 
general en partes mdependientes, de manera que 
distintos programadores puedan codificar 
directamente cada una de ellas sin depender de 
los demas. Al tratarse de programas mas cortos, 


en general, son mas facilmente codificables y su 
depuracion es, por tanto, mas sencilla y rapida. 

,:C6mo se realizan las pruebas? Muy sencillo: 
independientemente. Queremos decir con esto 
que cada uno de los programas que forman parte 
de un modulo pueden probarse aisladamente de 
los demas. Es lo que se denomina Pruebas 
Unitanas. 

Cuando todas ellas han sido convenientemente 
probadas por separado se agrupan en el modulo 
y se procede a ver si funciona correctamente todo 
el conjunto. Son las Pruebas Modulares y en ellas 
vemos si la interrelation de los programas entre 
sf es la deseada. 

A continuation se realiza la Prueba de 
Integracion, donde ya se comprueba si todo el 
sistema informatico funciona correctamente. Es 
como el ensayo general, el dfa antes del estreno, 
de una gran obra teatral. 

Todo esto proporciona una serie de mejoras 
sobre la programacion tradicional. Programar en 
lenguajes alejados del hardware da una mayor 
versatilidad al sistema, ya que nos permite 
construir programas que luego se pueden 
implementar o adaptar facilmente a cualquier 
ordenador. 

Como los programas son mas cortos y estan 
codificados en lenguajes mas sencillos que los que 
se empleaban hasta el momento, se consiguio 
reducir el numero de errores. Ademas, las 
pruebas se realizaban mas facilmente y la 
depuracion era mas efectiva y menos costosa. 

Empleando este metodo se encontro que 
existfan programas, o parte de los mismos, que 
se repetfan en mas de un modulo. Con la 
division modular solo era preciso codificarlos una 
vez y, en caso de necesidad, se incorporaran a 
cada uno de ellos tal y como fueron pensados. 

Asf evitamos un problema que se daba con 
mucha frecuencia: «inventar lo inventado». O lo 
que es lo mismo, perder el tiempo en idear un 
procesamiento que anteriormente fue pensado y 
desarrollado por otro programador cjue lo 
necesito. Este sistema posibilita la existencia de 
grandes librerfas de procesamientos en los que 
podemos encontrar rutinas que nos facilitarfan y 
resolverfan los miles y miles de problemas que 
pueden surgirnos a la hora de codificar un 
modulo. 

La creation y uso de estas librerfas permite 

La utilizacion de librerfas ha 
dejado de ser un lujo sibarita y 
se ha convertido en una 
necesidad para todo 
programador. 


32 AMSTRAD Snnanat 





una estandarizacion en los procesamientos a 
emplear y, a la vez, facilita en gran manera la 
labor de codification y evita un gran numero de 
errores, que revertirfan en la calidad del producto 
software. 

Por otro lado, poder aislar un problema en un 
modulo concreto facilita el mantenimiento del 
sistema y le da flexibilidad. Supongamos que 
queremos incorporar una nueva facilidad. Pues 
no hay ningun problema en hacerlo; 
incorporamos un nuevo modulo y mantenemos 
casi intacto todo lo que ya hay codificado. 

Imaginemos que necesitamos hacer un 
programa Basic que nos calcule cada una de las 
cuatro operaciones aritmeticas con dos operandos 
cjue nosotros introduzcamos al ordenador. El 
metodo tradicional de codificarlo sena tal como lo 
presentamos en el Programa 1, es decir, todo 
seguido y en un bloque. 


Como en cualquier proceso 
cientffico, en la programacion no 
existe otro camino posible que 
analizar, dividir en partes, para 
posteriormente sintetizar 
en un verdadero programa. 


Vamos a intentar descomponer esto en 
pequenos programitas independientes. 

Necesitaremos una pequena rutina que permita 
la entrada de los dos operandos. Tendremos que 
codificar otra por cada una de las operaciones 
aritmeticas que vaya a realizar el programa y, 
ademas, serfa muy conveniente imprimir el 
resultado en cada caso. 

Para unir todas ellas tendra que existir un 
programa que las «invoque» en su momento y 
siempre este indicando que es lo que hay que 
hacer: sera el director de la orquesta informatica, 
Programa Principal. 

^Lo codificamos? El Programa 2 es la solution. 

Si observamos los dos listados, por lo menos 
nos daremos cuenta de una cosa: el segundo es 
mucho mas claro y comprensible. ,:Ventajas? En 
una cosa tan pequenita pocas se pueden observar, 
pero... 

Queremos ahadir ahora la exponentiation, o 
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PROGRAMA 3 

88 REN PROGRAMA Ill 
98 60SUB 338:REM POTENCIA 
338 REM POTENCIA 

348 potencia=operandol‘operando2 
358 PRINT'LA POTENCIA ES'jpotencia 
348 RETURN 


elevar el primer operando (base) al segundo 
(exponente). Solamente seria necesario escribir la 
rutina del Programa 3 y mezclarlo 
convenientemente (con MERGE) con el Listado 
del 2 sin tocar el resto y la facilidad quedara 
incorporada. Sencillo, ,:verdad? 
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Y asi todo lo que se nos ocurra. Esperamos 
quc este pequeno ejcmplo haya servido para 
clarificar un poco en que consiste la tecnica 
modular. 

Podas estas ventajas inciden gradualmente 
sobre la calidad, mejorando notablemente sobre 
la conseguida con la programacion traditional,- 
pero a pesar de ello no podemos decir que con la 
tecnica modular se logren todos los objetivos 
pretendidos en principio. 

Es un sistema que no afecta de la misma forma 
a todas las fases de la production software 
(analisis, diseno, codificacion, pruebas, etc.), sino 
cjue va claramente dirigida hacia la codificacion, 
lacilita las pruebas y el mantenimiento, pero deja 
la calidad del diseno unicamente en manos del 
diseiiador. 

Si este era cuidadoso y ordenado, no habia 
problemas, pero si no lo era se producian errores 
que no solo afectaban a esta actividad, sino c]ue 
tambien trascendian al programador, dificultando 
su labor e, incluso, haciendo c]ue no fuera 
correcta, con lo que el producto final se veia 
notablemente afectado. 


La necesidad de programar 
de una forma coordinada entre 
un grupo de personas ha dado lugar 
al nacimiento de la 
programacion estructurada. 


Habia, pues, que seguir avanzando puesto que 
se habia dado un paso importante, pero todavia 
no era suficiente, 


Programacion Estructurada 

La calidad de un producto software viene 
determinada por las caraeterxsticas siguientes: 

— Ausencia de errores. 

— Adaptation total a las especificaciones. 

— Optima utilization de los recursos ofrecidos 
por el elemento fisico del sistema (hardware). 

— Flexibilidad a la hora de incorporar nuevas 
facihdades y sencilla adaptation a diferentes 
ordenadores. 

— Claridad ante todo. Es necesario que 
cualquier otro diseiiador o programador pueda, 
con facilidad, entender o moilificar cualquiera de 
las etapas que forman el producto final. 

De todo lo anterior se desprende que si 


El objetivo fundamental del tipo 
de programacion que hoy nos 
ocupa es evitar errores 
que retrasen y encarezcan 
el producto final. 


alcanzamos los anteriores objetivos, la calidad se 
vera mejorada y, ademas, nos saldra mas barata 
la realization del proyecto (al menos en horas de 
trabajo y quebraderos de cabeza.) 

Para conseguir adaptarse a todas estas 
caracteristicas a finales de los sesenta y comienzos 
de los setenta, surgieron numerosos estudiosos del 
tema (Dijkstra, Bertini, Jackson, etc.), quienes en 
diferentes articulos, libros, conferencias, y debates 
sentaron las bases de lo que hoy se conocc cumu 
Programacion Estructurada. Y es tal el arraign 
que ha obtenido que hoy, cuando se habia de 
programacion, sin mas, se sobreentiende que es 
estructurada. 

El nombre es un hecho casual, ya que se ha 
adoptado debido a que ese era el titulo de unas 
reflexiones que sobre el tema publico Dijkstra en 
1970: «Notes on Structured Programming». 

,-Que tal se asimila esta charla? Esperamos que 
haya sido soportable y asi poder seguir 
ofreciendole algo mas sobre este tema tan 
conocido, pero a la vez tan desconocido y entrar 
en su mundo poco a poco. 
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Mundo del 

PCW 

Comparative de gestion 
integrada para PCW 

For: F. J. Barcelo Taboada 

El aumento de potencia que supuso, en su dia, la aparicion del 
PCW 8512, con dos unidades de disco y un considerable aumento de 
memoria, animo a las casas de software a realizar programas mas 
completos. Fruto de esto, ban pasado ya por estas paginas cuatro 
programas de gestion integrada, esto es, que realizan distintas funciones 
compartiendo algunos ficheros maestros. Ha llegado el momento de 
resumir y comparar las caractensticas principales de los cuatro, para que 
cada lector saque sus propias consecuencias. 



AM SIR A l) Srnwrmt 35 

























MmXmm 


a estructura de todos los programas 
sometidos a prueba es comun. Por un lado, los 
fic.heros de clientes y articulos se actualizan a 
traves de la facturacion, y por otro lado, esto 
revierte en la contabilidad, generando 
automaticamente asientos y actualizando cuentas 
de mayor. Con todo esto, no solo se evita teclear 
por duplicado las facturas, sino que las 
existencias en almacen coincidiran con lo que 
reflejan los libros contables. 

La presentacic5n, plagada de menus, como es 
logico, resulta similar en todos, aunque exista 
alguna diferencia de velocidad, dependiendo del 
lenguaje que se haya usado al programar. No 
obstante, aun en el peor caso, la espera no da 
tiempo a mucho mas que encenderse un pitillo (o 
mordisquear un poco el lapiz, segun gustos...) 


Contabilidad 

En este apartado, todos los programas estan a 
un nivel parecido. Todos cumplen perfectamente 
su labor, y cada uno aporta alguna onginalidad 
que compensa su posible inferioridad en algiin 
otro aspecto. 

Asi, mientras Contavisa puede soportar hasta 99 
empresas, Gestion de Empresa de RPA incorpora un 
control de vencimientos, y Master-5 calcula 
automaticamente una serie de ratios financieros. 
Sin embargo, esta ultima no dispone de 
conceptos automaticos, opcion muy util a la hora 
de introducir asientos. En cuanto a Gespack, 
informa en todo momento del nivel de ocupacion 
del disco, asi como de la cantidad total 
introducida por sesion y por mes tanto en el debe 
como en el haber. 

El problema de los programas de contabilidad 
suele estar en la capacidad del disco. Para el 
caso, nada raro por cierto, de que este se llene, 
todos los programas disponen de facilidades para 
continuar introduciendo asientos en otro disco, 
sin perder ninguna informacion. 

Permiten definir las contrapartidas de la cuenta 
de explotacion, posibilitando asi el cierre 
automatico del ejercicio. En Gespack se pueden 
realizar cierres ficticios en cualquier momento, 
sin que esto produzca ningun efecto sobre los 
archivos. 

La manera en la que los programas de 
facturacion actualizan la informacion de la 
contabilidad resulta similar. Todos disponen de 
una opcion de enlace, que basandose en los 
ficheros de facturacion, crea los apuntes 
derivados de ella y realiza los apuntes 
correspondientes en el libro diario 
automaticamente. 

La informacion impresa proporcionada difiere 
un poco de un programa a otro. Gestion de 


Master-5 es el unico que lleva el plan contable incorporado. 

Empresa proporciona, ademas de los listados 
habituales, un informe de los apuntes ya vencidos 
y/o pendientes de vencimiento. La presentation 
de los listados del programa Master-5, sin 
embargo, no es su mejor cualidad. Gespack 
permite condicionar los listados por fechas, 
niveles y cuentas, asi como efectuar balances 
comparativos. Y Gescovisa proporciona multiples 
combinaciones para imprimir la informacion. 
Estos tres ultimos paquetes estan muy 
igualados, y son superados en muy poco por el 
anterior. 

En cuanto a los balances, mientras que Gestion 
de Empresa permite hacer balances de sumas y 
saldos solamente, Gespack y Master-5 incorporan 
tambien balances de situation, y Contavisa 
balances de explotacion. Todos ellos permiten 
realizar los balances al nivel de agrupacion 
deseado, segun, claro esta, el plan contable que 
se haya definido. 

Y hablando del plan contable, Master-5 tiene el 
detalle de proporcionar el programa con este ya 
grabado, con lo que el ahorro de tiempo para 
introducirlo es notable. Naturalmente, tanto en 
este como en los demas, las cuentas se pueden 
modificar a voluntad, y dar de baja siempre que 
no tengan movimiento en el periodo, y su saldo 
sea nulo. 
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Gestion de clientes y proveedores 

En este apartado empiezan las diferencias entre 
los programas. Si bien la informacion basica es la 
misma en todos, alguno se conforma con esto, 
mientras que otros incluyen algunas 
caracteristicas interesantes. 

En cuanto a los proveedores, la diferencia es 
clara: un programa trata identicamente a los 
clientes, otro los ignora totalmente. 

Master-5 es el que los trata exactamente igual. 
Utiliza como codigos los numeros de cuenta del 
PGC, de raanera que al dar de alta a uno de 
ellos, se abre una cuenta en el Libro Mayor con 
el nombre del cliente o del proveedor. Ademas, 
incorpora un programa de etiquetas por si hay 
que escribirles alguna carta. 

Gespack almacena la ficha mas completa sobre 
los clientes, pero ignora a los proveedores. Sobre 
los clientes se puede grabar desde su cuenta 
bancaria hasta el dfa del mes cjue paga (si 
paga...), pasando por el tipo de descuento que se 
le hace y la forma de pago que prefiere. 

Gescovisa no informa sobre los proveedores, 
pero permite recoger datos de 99 agentes o 
representantes, calcular sus comisiones y hacer 
sus liquidaciones. Sobre los clientes, ademas de 
los datos habituales, recoge los acumulados de 
ventas y descuentos, asi como el tipo de pago. 

Gestion de Empresa tambien trata de igual 
manera a proveedores y clientes, y proporciona 
un programa de emision de etiquetas. Incluye un 
control de cobros de clientes. 


Control de stocks 

En este apartado, practicamente todos incluyen 
las mismas opciones. Se controla el numero de 
unidades que hay en el almacen, se permite 
efectuar manualmente entradas y salidas de 
mercancias y reahzacion de facturas, y actualiza 
automaticamente los datos de los articulos. 
Ademas, realiza el mismo inventario de las 
existencias en almacen en un determinado 
momenta. 

Los listados proporcionados son tambien 
similares. Desde tarifas de precios hasta listados 
de articulos bajo minimos, pasando por historicos 
de movimientos, todos los programas 
proporcionan una informacion similar. 

La unica variacion la aporta Master-5, que 
permite codiflcar los articulos en grupos. De esta 
manera, la informacion no solo se puede obtener 
por artfculo, sino que se puede controlar de cerca 



Gestion de 
Empresa, de 
R.P.A. incluye 


Contabilidad: 

— Asientos multiples. 

— Balances. 

— Regularizacion. 

Cierre de ejercicio. 

— Normas del Plan General 
Contable. 

— Listado del libro diario. 

— Listado del libro mayor. 

Facturacion: 

— Elaboracion de albaranes. 

— Impresion de facturas. 

— Control de clientes. 

— Registro del IVA soportado y 
repercutido. 

— Control de impagados. 

— Conexion con las etas, de 
clientes del PGC. 

Almacen: 

— Control de las existencias. 

— Registro de movimientos del 
almacen. 

— Listado de articulos bajo 
minimos. 

— Control de los pedidos. 

— Impresion de tarifas de precios. 

— Conexion con la eta. de 
existencias del PGC. 


ijanas 

modalidades de 
pago y 
descuentos en 
el proceso de 
facturacion. 


CARACTERISTICAS GENERALES 
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el movimiento de un determinado grupo, con lo 
cjue aumenta la capacidad dc analisis de la que 
dispone el usuario. 


Albaranes y facturacion 

Esta es quiza la parte mas importante de todos 
los paquetes, junto a la contabilidad. El proceso 
de facturacion, basandose en los albaranes 
creados, actual iza las cuentas de los clientes (en 
todos los programas) y de los proveedores 
{Master-5) en la contabilidad, las existences de 
artfculos en almacen e imprime las facturas para 
los clientes. 

La confection de albaranes utiliza el fichero de 
clientes y el de artfculos para rellenar la mayor 
parte de los campos de las facturas, y en la 
mayor parte de los programas emite los recibos 
segun la forma de pago. 

Gescovisa incluye en el albaran al posible 
represent ante, actualizando simultaneamente. sus 
comisiones, IVA e IRPF. Tambien admite lfneas 
manuales (artfculos no dados de alta que se 



Gestion de empresa permite llevar mas de una 
empresa facturadora, admite cuatro modalidades 
de pago (efectivo, talon, tarjeta de credito y 
efectos comerciales) y varios tipos de descuento. 

Mater-5 es quiza el mas simple de todos, 
admitiendo la confeccion de presupuestos y 
albaranes, y facturando posteriormente sobre 
estos. Es el unico que no incluye la emision de 
recibos segun el numero de plazos en los que se 
fraccionc la factura. Los demas emiten tantos 
recibos por cliente y factura como pagos se 
tengan que realizar. 

En cuanto a la impresion de facturas. la 
medalla de oro sin discusion se la lleva Gespack. 
En este se puede disenar su factura en un papcl 
en bianco, colocando el nombre de la empresa 
con un tamano y letra, el del cliente con otros 
tipos distintos, etc. Y si se desea utilizar papel de 
facturas, se colocan los datos donde sc desec 

Los demas programas vienen adaptados al 
papel de facturas de un conocido fabricante de 
papel continuo, y formularios, lo cual hace que 
no sea diffcil de adquirir, pero le resta 
originalidad al resultado. 


Documentacion y manejo 

Todos los programas vienen dotados de un 
manual de instrucciones mas bien voluminoso, y 
bastante completo. Los manuales de Valles 
Informatica, y sobre todo de RPA, son 
demasiado densos y diffciles de leer. (Senores de 
RPA, por favor, que hay seis hojas explicando 
que es RPA y que es Babeta, pero no ponen ni 
un fndice...) Y otros fracamente faciles de leer y 
comprender. Particularmente el de Master-5 
explica desde comandos del sistema operativo 
hasta la longitud dc los registros de cada fichero, 
y que programa los utiliza. 

En programas tan grandes, es evidente que el 
numero de menus necesario es alto, por lo que al 
principio no es diffcil perdcrse. Pero todos 
proporcionan buena informacion por pantalla y, 
despues de un tiempo de uso, se llega a alcanzar 
un dominio bastante grande de los mismos. 


La ficha de clientes de este programa es una de las mas 
completas. 

facturen), y lfneas negativas. Se pueden realizar 
apuntes que vayan directamente al Neto de la 
factura. 

Gespack incluye un programa de gestion de 
pedidos, para llevar el control de los presupuestos 
dados. Una vez confirmado algun pedido, se 
confecciona el albaran, y de este se confeccionan 
las facturas. Casi todos los datos de estas, 
incluyendo codigo de pago, posible aplazamiento, 
domicilio de cobro y fecha, son recogidos de las 
fichas de los clientes. 


Conclusion 

El lector es el que debe sacar la conclusion 
final. Simplemente decir que, antes de comprar 
uno de estos paquetes, hay que sentarse a pensar 
que es lo que se necesita, que es lo que se puede 
necesitar en el futuro, y comprar el programa 
que mas se ajuste a esas necesidades. Tan malo 
es quedarse corto como comprar un paquete en el 
que no se vayan a utilizar muchas de sus 
posibilidades, solo por tenerlas ahf El nivel de 
todos los programas es bueno y, excepto en cosas 
aisladas y ya comentadas, se puede decir que lo 
que hacen, lo hacen bien. Que no es poco... 
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Gescovisa 
permite recoger 
informacion 
sobre 99 
representantes y 
sus respectivas 
comision.es. 
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PRUEBA COMPARATIVA DE LOS PAQUETES DE GESTION INTEGRADA 

Aplicacion 

Comentario 

Visa 

RPA 

OFI MAST5 

Contabilidad 

Caracteristicas generales 

SI 

SI 

SI 

SI 


Conceptos automaticos 

SI 

SI 

SI 

NO 


Asientos multiples 

SI 

SI 

SI 

SI 


Cta. Explotacion autom. 

SI 

SI 

SI 

SI 


Varias contabilidades 

SI 

SI 

NO 

NO 


Control de vencimientos 

NO 

SI 

NO 

NO 


Ratios financieros 

NO 

NO 

NO 

SI 

Cont. clientes 

Caracteristicas generales 

SI 

SI 

SI 

SI 


Mailing 

NO 

SI 

NO 

SI 


Estadfstica de ventas 

SI 

— 

NO 

NO 

Cont. Proveed. 

Caracteristicas generales 

NO 

SI 

NO 

SI 


Mailing 

— 

SI 

— 

SI 

Representantes 

Control de comisiones 

SI 

NO 

NO 

NO 

Cont. stocks 

Caracteristicas generales 

SI 

SI 

SI 

SI 


Cods, estructura arbol 

NO 

NO 

NO 

SI 


Stock bajo mfnimos 

SI 

SI 

SI 

SI 


Inventario 

SI 

SI 

SI 

SI 


Lista de precios 

SI 

SI 

SI 

SI 


Historico 

SI 

SI 

SI 

SI 

Albaranes 

Caracteristicas generales 

SI 

SI 

SI 

SI 


Pedidos/presupuestos 

SI 

SI 

SI 

SI 


Recibos segun forma pago 

SI 

SI 

SI 

NO 

Fact, clientes 

Caracteristicas generales 

SI 

SI 

SI 

SI 


Varios modelos de factura 

NO 

NO 

SI 

SI 


Varias formas de pago 

SI 

SI 

SI 

NO 


Tipos de descuento 

SI 

SI 

SI 

NO 


Listado historico 

SI 

SI 

SI 

SI 


Cod. cliente = Cta. PGC 

SI 

NO 

SI 

SI 


Datos bancarios cliente 

SI 

NO 

SI 

NO 

Fact, prov 

Caracteristicas generales 

NO 

— 

NO 

SI 


Cod. Proveedor. = Cta. PGC 

— 

— 

— 

SI 

Cont IVA 

Caracteristicas generales 

SI 

SI 

SI 

SI 
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Ai/ sta section esta dedicada a todas las compras, ventas, clubs de 
usuarios de Amstrad, programadores y, en general, cualquier close de 
anuncio que pueda servir de utilidad a los lectores. Todo aquel que lo 
desee puede enviarnos su anuncio, mecanografiado , a: HOBBY 
PRESS, S A . AMSTRAD Semanal. Apartado de Correas 232 
Alcobendas. Madrid. 
jABSTENERSE PIRATAS! 


Mercado 

cqmun 


Cambio Word Star, 
compilador de Pascal (para 
CPC) y MS Cobol por 
cualquier otro compilador 
compatible con un PCW 8256 
(MS Fortran, MS Macro, C, 
Pascal MT + Tambien me 
interesaria juego de ajedrez. 
Interesados escribir a Luis 
Lorenzo Alvarez. Ramon y Cajal, 
24, 4.° B. Tel. (966) 21 45 27. 
16004 Cuenca. 


Desearfa vender Amstrad 
CPC 472, todos los numeros de 
Microhobby Semanal, tu micro 
Amstrad user, asi como mas de 


150 juegos, todos originales y 
valorados In mas de 200.000 
ptas. Incluyo en el lote un 
organo PT-20 y unos 
auriculares estereo «coity». 
Precio a convenir, interesados 
llamar al tel. 333 92 10 de 
Barcelona o escribir a Jose A. 
Alcalde Calonge. Elipse, 12, sobre 
atico l. a . Hospitalet de 
Llobregat (Barcelona). 


Deseariamos establecer 
contacto con usuarios de 
Amstrad para el intercambio de 
programas de juegos para el 
Amstrad CPC 464. Enviar 
lista, contestaremos a todos. 
Escribir a Gabriel Estremera o 


Ruben Namo. Circunvalacion. 4, 
esc. dcha., 5.° D u 8.° B. 
Torrejon de Ardoz (Madrid) 


Vendo Nominas YS.S 
(CP/M +) y 

Contabilidad + Vencimientos a 
3.000 ptas. los dos (con 
manual). Pedro Reig Gawdal. 
Filipinas, 9, 22. 46006 
Valencia. 


Deseariamos contactar con 
usuarios de PCs, Spectrum, 
IBM, Commodore, Atari y 
Amstrad con especial interes en 
el PCW 8256 para intercambiar 



“Sabado Chip”, de 17a 19h. 











programas, opiniones, etc. Club 
Informatica Agost. Avda. de 
Jijona, 2. 03698 Agost 
(Alicante). 


Intercambio programas de 
todo tipo para Amstrad PCW 
8256, especialmente busco 
juegos. Contestare rapidamente 
Escribir a Rafael Perez Alagarda 
Avda. los Naranjos, 41, puerta 
11. 46011 Valencia. Tel. (96) 
371 64 59. 


Vendo programa para crear 
un buffer de irnpresora dc 64 K 
en el CPC 6128, usando el 
segundo banco. Compatible con 
Basic, Asmword II, Gena- 
Mona, etc. Muy facil de usar. 
Compatible con cualquier 
irnpresora. Puedes trabajar con 
el ordenador mientras la 
irnpresora funciona. Llama o 
escribe a Juan Carlos Plaza. 
Alberto Aguilera, 16. 28015 
Madrid. Tel. (91) 445 10 02. 


Vendo el siguiente lote: 
ordenador Amstrad CPC 464 
monitor fosforo verde. 
Modulador para television color 
o b/n. Joystick Quickshot. Un 
pequeno curso de Basic con dos 
cintas. Libro Hacia la inteligencia 
artificial de Amstrad, manual 
del Amstrad. Cinta de 
contabilidad y 50 cintas de 
todas las clases de programas 
originales actuales, valoradas en 
mas de 40.000 ptas. Todo en 
buen estado, lo vendo por 
55.000 ptas. (negociables). 
Interesados llamar al tel. 

47 17 34. Preguntar por Paco o 
escribir a Jose de la Rosa. La 
Paz, 36, 3.°. Benicarlo 
(Castellon). 


Vendo Amstrad CPC 664 
(monitor color) en perfecto 
estado. 12 disckettes con CP/M, 
Logo. Amsfile, Data Base, 
programa de contabilidad, 


programa de stock y varias 
cassettes con muchos juegos, 
todo por 100.000 ptas. 
interesados llamar al (926) 

42 47 01 en horas de oficina. 


Desearia contactar con clubs 
de usuarios del CPC-6128, 
proferentemente de Madrid, 
para el intercambio de ideas, 
trucos y programas 
(especialmente de juegos). 
Interesados escribir a Diego 
Lopez Moreno. Padre Llanos, 2, 
torre l.°, 4.° A. Apartado de 
Correos 28018 Madrid. 


Desearia contactar con 
usuarios de Amstrad para 
cambiar algunos juegos en cinta 
o en disco. Escribir a Pablo Jose 
Martin Martin. Reyes Catolicos, 
37. 5.°-A. Tel. (947) 21 76 33. 
09005 Burgos. 
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Todoslos sabados, de 5 a 7 
de la tarde, en “Sabado Chip” 
Con Jose Luis Arriaza. Hecho 
una computadora. Dedicado 
en cuerpo y alma al ordenador 
y a la informatica. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 
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C/Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02 
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PTAS 


PTAS. 

FIST II . 

. 875 

XEVIOUS. 

875 

DEEP STRIKE 

. 875 

10th FRAME . 

1200 

SUPER SOCCER 

875 

LEADERBOARD 

1200 

TERRA CREST 

875 

EXPRESS RAIDER 

875 

DOUBLE TAKE 

. 875 

ACE OF ACES 

1200 

SHORT CIRCUIT 

. 875 

IMPOSSABALL 

875 

GAUNTLET . 

. 875 

SIGMA 7 

875 

ARMY MOVES . 

. 875 

BAZZOKA BILL .. . 

875 

BREAKTHRU 

875 

DRGON'S LAIR II . 

875 

4 SUPER 4 

.1750 

SHADOW SKIMMER 

875 


jjNOVEDADES KONAMI .. 

.. 1850 PTS!! 



IMPRESORAS 20% DESCUENTO SOBRE P.V.P. 



PTAS. 

DISKETTE 3". 

735 

DISKETTE 5 1/4" DC/DD 

295 

LAPIZ OPTICO SPECTR 

2890 

LAPIZ OPTICO AMSTRAD 

3290 

CINTA C15 ESPEC. 

69 

1 MICRODRIVE 

495 

Iarchivador DISCOS 

2600 


CASSETE ESPECIAL ORDENADOR 3.495 PTS. Y 3.995 PTS 


COMPATIBLE PC-IBM 640 K 
2 BOCAS 360 K 
MONITOR F0SF0R0 VERDE 
149.900 PTS. (ind. IVA) 





PTAS. 

SANYO MSX 64 . 

28.900 

COMMODORE 128 . 

54.900 

COMMODORE 128 + TECL MUSICAL 

57.900 


CABLES E INTERFACES 
20% DTO. SOBRE P.V.P. 


CADENA MUSICAL 27.900 PTS. 
VIDEO VHS AKAI 79.900 PTS. 
RADIOCASETTE STEREO 6.895 PTS. 


SERVICIO TENICO REPARACION TARIFA FIJA: 3.600 PTS 

(incl. provincias sin gastos envio) 

SPECTRUM PLUS + CASC0S MUSICA STEREO 
19.800 PTS (incl. IVA). 


AMSTRAD 464 VERDE ENTRADA 7.000 PTS. 12 MESES A 4.900 PTS. 

AMSTRAD 464 COLOR ENTRADA 9.800 PTS. 12 MESES A 7.500 PTS. 

AMSTRAD 6128 VERDE ENTRADA 8.900 PTS. 12 MESES A 7.182 PTS. 

AMSTRAD 6128 COLOR ENTRADA 14.900 PTS. 12 MESES A 9.900 PTS. 

12 MESES CON EL 0% DE INTERES. uMICRO-1 TE LO FINANCIA GRATIS!! 


RATON PARA AMASTRAD Y COMMODORE CON SOFTWARE 6.900 PTS. 


PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO 
LUMA POR TELEFONO. ADEUNTAS TRES DIAS TU PEDIDO 
TELF. (91) 274 75 02 / (91) 275 96 16 (DURANTE US 24 HORAS) 

TIENDAS Y DISTRIBUTES, PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR. 

C/ GAUTEA, 25. TELF. (91) 274 75 03 









































































LA 
TALL 

Cigantei te espera coda mortes en tu kiosco. Una revista impres 
cindible para todo aficionado. Cigantes del Basket te ofrece las 
ultimas ncticias, las mejores fetes, las opiniones que te interesan, 
las entrevistas que esperas, las anecdotas que te divierten y los 
los ccmenfarios que te gusta conocer. 

Pidela todas las semanas, porque Cigantes da la talla. 








Informat 87: 

Un futuro llamado PC 

La edition de Informat de este aho se ha decantado de manera 
definitiva hacia una informatica profesional, entendiendo por 
esta la que se encuentra mas alia de lafrontera de los 
procesadores de 8 bits. Exceptuando a Amstrad Espaha con su 
gama CPC y su Spectrum plus, y a la casa de software 
Ideologic, el resto de los expositores pertenecian a sectores mucho 
mas proximos al de la informatica traditional y empresarial. 



Salon de la Informatica 

16 21 MAJTCO 


.SEF-FiBROCO 
. COHSRESOS 


.i .J a conclusion que podia extraerse, tras 
recorrer los casi 250 stands que podfan visitarse 
en la edition de Informat de este ano, es que el 
llamado «standar del mercado» o simplemente 
compatible ha terminado por afianzarse en 
nuestro pais, y solo un milagro conseguira 
derribarle del pedestal en que ahora se encuentra 
subido, 

El siempre creciente numero de nuevas 
marcas, junto a la vertiginosa evolution de la 
tecnologia, que provoca la aparicion casi 
constante de maquinas cada vez mas avanzadas y 
baratas, han terminado por obligar al usuario a 
optar por un modelo de ordenador: el compatible 
PC. Estas maquinas, a pesar de su obsoleto y 
anticuado diseho, disponen de una amplia y 
barata librerfa de programas, asf como de una 
arquitectura abierta, que permite una constante 
ampliation a medida que aumentan las 
necesidades del usuario y evoluciona la tecnologia 
digital. 

A tal punto ha llegado la obsesion por este tipo 
de equipos que incluso la diosa Apple, uno de los 
grandes del otro lado del Atlantico, ha temido 
perder la apetecible golosina que supone el 
mercado europeo, optando, contra todos sus 
principios, por fabricar una nueva maquina, el 


Macintosh II, de diseno totalmente abierto. y que 
incorpora entre sus multiples posibilidades de 
ampliation convertir el sofisticado Macintosh en 
un compatible PC. 

Este nuevo equipo de Apple, que sera 
presentado de forma oficial la semana proxima, 
dispone del potente procesador de Motorola 
68020, un 32 bits puro, que le convierte en uno 
de los microordenadores mas rapidos del 
mercado, con una velocidad de reloj de casi 16 
megaherzios. Junto a este procesador trabajaran 
en lfnea varios coprocesadores, entre los que se 
encuentran el 68881, aritmetico, y un gestor de 
memoria, el 68851 para trabajar bajo el 



Le Lisp: un gran lenguaje para el desarrollo de sistemas 
expertos. 
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sofisticado sistema operativo UNIX. Otra de las 
caractensticas mas notables de este equipo es la 
capacidad de trabajar en color, incorporandole 
una tarjeta de video de 16 colores o una de 256 
seleccionados de una paleta de mas de 16.000.000 
tonalidades distintas. Y todo esto bajo una 
resolucion que quita el hipo: 640 x 480 pixels. 

El equipo va a ser presentado bajo dos 
configuracioncs basicas: una con unidad de 
diskette de 800 K y otra con esta misma unidad, 
mas un disco duro de 40 megas. 

Otro nuevo equipo presentado en la feria fue el 
Macintosh SE, un ordenador de caractensticas 
muy similares a la version plus. Como 
innovaciones basicas lleva dos disketteras 
incorporadas, o un disco duro en el interior de la 
unidad central. El precio de este modelo rondara 
las 750.000 ptas. 

No solo Apple feme por su future en Europa, 


Con la «llegada» de Apple 
y Commodore al mundo PC, 
el Standar se implanta 
definitivamente en el mercado. 



i 



L 

A 




Un gran ausente en la 
feria que la dejo en 
manos de sus 
d i stribuidores. 


equipo en uno de los mas apetecibles de la actual 
oferta informatica. 

Si bien en las pasadas ferias este ordenador 
carecfa de una librerfa minima indispensable para 
que su compra resultase del todo atractiva, la 
biblioteca de programas que en esta ocasion 
hemos podido disfrutar, era de lo mas variada y 
espectacular de lo visto en la feria. Sobre todo en 
lo que respecta a graficos y sonido, partes en las 
que este ordenador se presenta como lider 
indiscutible de la oferta actual de 
microordenadores. 

Los apartados que siguen ofreciendo un mayor 
atractivo dentro del panorama actual de la 


informatica continuan siendo las comunicaciones 


tambien Commodore ha decidido apostar por el 
estandar, desarrollando para su ultima y 
revolucionaria maquina, el Commodore Amiga , un 
nuevo periferico llamado Sidecar y que la 
convierte en un autentico PC, trabajando en 
modo multitarea con un 8088 y un 8087 
opcional. El periferico dispone de una memoria 
base de 256 K, una disketera de 5 pulgadas un 
cuarto e incorpora tres slots de expansion que 
permiten la instalacion de cualquiera de las 
tarjetas desarrolladas para PC, como puede ser 
un disco duro. El precio de este asombroso 
periferico es de 139.000 pesetas y mejora en 
mucho la velocidad de display de los compatibles 
ordinarios al aprovechar el sofisticado controlador 
de video que alberga la unidad central del Amiga. 

Insistentes rumores parecen confirmar la 
noticia de que este ordenador, nos referimos al 
Amiga, va a dejar de fabricarse, dando paso a dos 
nuevos modelos que intentaran introducirse con 
mejor fortuna en Europa. Uno de ellos, de 
caractensticas algo inferiores al actual se apunta 
como revolucionario por su bajo precio, atin sin 
determinar, y el otro, algo superior, incorporara 
en su interior un Sidecar, lo que convertira a este 


y el CAD/CAM. 












En el de las comunicaciones, Francia, con 
todos sus expositores agrupados, como buenos 
franccses en un mismo y enorrne stand, continua 
intentando introducir en su pais vecino, es decir, 
en el nuestro, su querido Minted. 

Bajo este sistema, que permite poner cualquier 
ordenador equipado con modem al telefono, se 
ofrecen en Francia mas de 2.500 servicios de 
informacion, que van desde la informacion 
general, hasta los horoscopos diarios, pasando por 
los obligados servicios de mensajeria. A pesar de 
que este sistema ha sido el de mas exito en 
Europa, frente a otros como el Viewdata de Gran 
Bretana, en Espana no parece que, por el 
momento, vaya a haber una decision rapida y 
menos aun determinante. Habra que esperar 
algunos ahos para que cualquiera de los sistemas 
que en la actualidad se ofrecen. queden 
definitivamente implantados. 

Por su parte, el Ayuntamiento de Barcelona, 
presento, dentro de su plan informatico, su 
proyecto Olimpia, que se pondra en rnarcha con 
ocasion de los Juegos Olfmpicos de 1992. Se trata 
de una monumental base dc datos que permitira 
a cualquier usuario conocer cualquier detalle 
sobre los juegos, via red telefonica, a traves dc 
un sencillo interface de usuario a base de menus. 


... y cl que 
tenga una 
impresora 
compatible 
que tire la 
primera 
piedra. 
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En el terreno del CAD/CAM pudimos 
juguetear con un sorprendente equipo destinado 
al diseno industrial. Se trata de Dilos. Este 
equipo, del que se ha finalizado la primera parte 
del proyecto que cumple el amplio espectro del 
CAD, ha sido mtegramente desarrollado en 
Cataluna y sin perder un apice de la filosoffa que 
este tipo de herramientas posee. Puede 
considerarse como uno de los mas baratos de su 
clasc. El ordenador sobre el que corre es un 
Olivetti Al 24, algo «amanado» y al que se le han 
incorporado cinco nuevos coprocesadores sin los 
cuales habria sido del todo imposible hacer 
funcionar un paquete de estas caracterfsticas en 
este rapido, pero a fin de cuentas compatible PC 



El sidecar de Commodore: 
un PC «dentro» de un Amiga. 


El sistema Dilos complete, un verdadero CAD de 
tres dimensiones, tiene un precio de 3.125.000 
pesetas, incluido el equipo, y su principal virtud, 
a parte de su precio, es su facilidad de uso a base 
de menus interactivos. El sistema es distribuido 
por la compama barcelonesa GYS 

Dentro de la Intcligencia Artificial, la 
compama francesa ACT presento su paquete de 
IA Le lisp, una de las versiones mas avanzadas de 
este lenguaje que, con su motor de interferencia 
de nivel 1, presenta caracterfsticas muy proximas 
al Prolog sin llegar al derroche de memoria que 
este rcaliza. El paquete lleva en su interior un 
complejo generador de sistemas experto, que es 
utilizado ya por distintas companfas como Kodak 
y la Central de Aguas Francesas que lo usa para 
la depuracion de las aguas parisinas. 

Dentro del terreno puro de los PC continuan 
apareciendo nuevos clonicos de la gallina de los 
huevos de oro de la Big Blue. 

Nuevas maquinas a precios muy bajos surgen 
dfa a dfa en el mercado, aprovechando redes de 
distribution poco costosas y escasa o nula 
actividad publicitaria. 

Uno de los aspectos mas atractivos, en el sector 
de los compatibles, fue el de los portables: 
equipos para ejecutivos viajeros que esconden 
bajo su pequeha y transportable estructura 
posibilidades similares a la de sus hermanos 
mayores. Casi todas las grandes companfas 
hicieron gala durante la feria de nuevos equipos a 
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cual mas pequeno y potente. Entre estos son de 
destacar las distintas versiones de Thosiba, 
Groupil y Olivetti La propia IBM presento un 
nuevo modclo de esmerada estetica, como 
siempre, con un elevado precio 400.000 pesetas. 

El Amstrad PC continua siendo una de las 
opciones mas atractivas que se ofreccn al 
interesado por los compatibles. A pesar de sus 
multiples competidores, sigue siendo una 
exceptional oferta dado su entorno de trabajo 
GEM, la placa de graficos a color incorporada y 
sus 512 K 

ACE Software, representante de Indescomp en 
Cataluna, presentaba para este equipo un nuevo 
juego. Se trata del Enigma de Aceps, una aventura 
conversacional con unos graficos muy bien 
realizados. 



La unica novedad presentada por Amstrad 
Espana fue la impresora DMP 4000 un nuevo 
modelo de carro mas ancho que su anteeesora, el 
modelo 3000. Segun nos conflrmaron, Amstrad 
se prepara para una fuerte entrada en el mercado 
de las impresoras con una extensa gama de 
modelos v el argumento precio como 
caracteristica fundamental. 

Y como siempre... muchos rumores 

Como en todas las ferias, la novedad, lo 
atractivo de este tipo de reuniones no son los 
equipos que se presentan, sino los comentarios y 
rumores que pueden ofrse sobre las novedades de 
los proximos meses. En esta, como en todas, 
tambien tuvimos la posibilidad de escuchar 
alguno que otro. 

Las noticias sobre el nuevo Amstrad, el 
Spectrum Plus Tres, parecen confirmar que puede 
estar muy pronto en el mercado. Por lo pronto 
parece estar claro que tendra teclado profesional 
y unidad de disco incorporada. El CPM no se ha 
incluido en la maquina por problemas de 
resolucion que no permite el modo de 80 



Un terminal de 
bolsillo 
con hasta 
96 Kb de 
memoria RAM. 


columnas. El precio, todo son especulaciones, se 
rumorea que rondara las 200 libras, unas 40.000 
pesetas al cambio. 

La bajada del software va a llegar al limite con 
una iniciativa de Philips con la que pretendc 
rescatar de la abulia el pretendido estandar por el 
que apostaron, el A1SX. La medida pretendc 
poner en circulacion 100 juegos al ridiculo precio 
de 90 pesetas la unidad. No obstante, la ealidad 
de estos juegos aun esta por ver. 

Otro de los rumores apuntaba hacia la 
posibilidad de que saiga un nuevo ordenador 
al mercado eon 
80 K de ROM 
y una 
resolucion 
graflca de 
una ealidad 
muy' alta, por 
un precio 
inferior a 
20.000 pesetas. 

Por el momento 
el silencio 
al respecto es 
absoluto, habra 
que esperar. 
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E structure de la pantalla 

Por: Alberto Suner 

Hasta ahora hemos estado hablando de la forma en que se podian 
mover figuras por la pantalla, a modo de sprites, pern nuestro 
Amstrad posee, ademas, una pantalla diferente a todos los restantes 
ordenadores que exiten en el mercado, por ello hemos creido conveniente 
el estudio de la misma. 


r 

J J xisten tres modos de trabajo diferentes, 
cada uno de los cuales nos permite una 
resolucion grafica diferente. Esto no sucede por 
mero capricho, sino todo lo contrario, ya que 
cuantos mas colores se utilicen, mas informacion 
se necesita, por lo cual nos encontramos que a 
mayor resolucion grafica de menos colores 
disponemos y viceversa. 

Daremos en primer lugar un repaso a la 
estructura de la pantalla, y a las direcciones de 
memoria en la que se encuentra ubicada. 

Como todos sabemos la memoria de pantalla 
de nuestro Amstrad empieza en la direccion 
hexadecimal #C000, y tiene una longitud de 
16.384 bytes, aunque algunos de ellos no son 
utihzados en ciertos momentos, y sirven para 
producir los scrolls de pantalla hacia arriba o 
hacia abajo. 

Cada uno de estos bytes de pantalla contiene la 
informacion de que pixels estan encendidos o 
apagados y el color de los mismos. 

Veamos, pues, cual es la informacion que se 
almacena en cada uno de dichos bytes, en cada 
uno de los modos de pantalla. Empezaremos por 
el modo que nos permite una mayor resolucion 
grafica; es decir, el modo 2. 

Por todos es sabido que cada byte, esta 
compuesto por ocho bits, y cada uno de estos bits 
unicamente nos pueden dar una informacion, que 
puede ser un uno o un cero. Nosotros, a partir 
de ahora, diremos que si un bit esta a uno, dicho 
bit esta encendido, y si esta a cero, esta apagado. 

Asf pues, en el modo de alta resolucion de 
pantalla, cada uno de estos bits nos dara 
informacion sobre que pixels estan encendidos o 
apagados. 

Dicho de otra forma, y dado que en dicho 
modo de pantalla unicamente existen dos colores, 
un bit encendido indicara que dicho pixel sera de 
color uno (tinta) y un bit apagado nos informara 
de que dicho pixel es de color cero (papel). 

Vamos ahora a estudiar la forma de 
funcionamiento del modo 1 o modo de resolucion 
intermedia, en el cual, como todos sabemos, se 
pueden utilizar hasta cuatro colores. 


Debido a la posibilidad de utilizar mas de dos 
colores, en este caso un bit encendido, no 
indicara unicamente que un pixel esta iluminado, 
sino que ademas debera indicar el color en el que 
esta imprimido. 

Es muy facil de comprender que con un solo 
bit, no tenemos suficiente para almacenar dicha 
informacion, ya que unicamente puede tener dos 
valores, y en este caso necesitamos hasta cuatro: 
es decir, uno para cada color. 

Por lo tanto, se puede deducir que el menor 
mimero de bits capaces de almacenar hasta 
cuatro valores distintos es de 2. De esta forma 
dichos bits nos poclran dar los siguientes valores: 

0 0 . 0 

0 1 . 1 

1 0 . 2 

1 1 . 3 

Dichos valores corresponden, precisamente, al 
mimero de tintas utilizables en dicho modo de 
pantalla. 

Veamos ahora de que forma estan 
estructurados dichos bits dentro de un byte. 

Cada uno de los bits de menor peso esta 
aparejado con su correspondiente de mayor peso. 
De esta forma, la combinacion de cada una de 
estas parejas de bits, nos dara el color para cada 
uno de los pixels que componen la pantalla. 

Asf, cada pareja de bits nos dara el color para 
un pixel, que en este caso sera dos veces mayor 
que los correspondientes para el modo 2, con lo 
cual nos quedamos con una resolucion grafica 
muy inferior a la obtenida en el anterior modo 
de pantalla. 

Vamos a tomar, por ejemplo, los bits 0 y 4 de 
un byte, y veremos cual sera la informacion 
contenida para los diferentes colores: 

Bit 4 Bit 0 

Tinta 0 0 0 

Tinta 1 1 0 

Tinta 2 . . 0 1 

Tinta 3 . . . 1 1 

El programa que hemos preparado para este 
artfculo, esta pensado, precisamente, para este 
ultimo modo de pantalla estudiado, y nos 
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permitira hacer lo que se llama un lavado de 
tintas. 

Se llama lavado, a la posibilidad de cambiar 
una tinta por otra, pero no en toda la pantalla, 
ya que esto se podrfa hacer mediante el comando 
Basic INK, sino en una zona determinada. 

Quiza algunos se pregunten que utilidad puede 
tener una rutina de este tipo, pero si nos fijamos 
en los ejemplos que daremos a continuacion, 
seguro que no nos quedara ningun tipo de duda 
sobre su utilidad. 

Supongamos que hayamos realizado una 
pantalla de presentacion para nuestro programa, 
y que, una vez finalizada, nos damos cuenta de 
que una zona que se encuentra en un mismo 
color, tendria que haber siclo de dos colores 
distintos. Entonces la unica solucion que nos 
quedarla serfa pintar de nuevo todo aquello que 
deseemos cambiar. 

Aquf es donde entra en funcionamiento nuestro 
programa, ya que indicando unicamente los 
colores a cambiar, la position donde se debe 
empezar a lavar y las dimensiones de la zona, 
conseguiremos que un trozo de pantalla de un 
mismo color se divida en dos zonas con colores 
distintos. 

Otra de las utilidades posibles se encuentra en 
la utilization de graficos; asf, por ejemplo, si 
nosotros hemos creado un grafico con tinta 1, si 
lo deseamos imprimir con otra tinta, deberemos 
cambiar de tinta todo lo que se encuentre en 
pantalla y que tenga el mismo color. En cambio, 
si antes de imprimirlo hacemos un lavado del 
grafico, nuestro grafico se imprimira en cualquier 
tinta, sin tener que cambiar absolutamente nada 
de lo que ya se encuentre en pantalla. 

Podnamos poner mas ejemplos, pero creo que 
con los anteriormente expuestos tenemos 
suficiente para darnos cuenta de la importancia y 
utilidad que puede llegar a tener la rutina que os 
presentamos en el presente artfculo. 

Vamos a dar, por ultimo, el formato del 
comando RXS que nos permitira producir estos 
lavados de pantalla: 

TINTA, Tl, T2, A, B, X, Y 

Cada uno de los anteriores parametros tienen 
el siguiente significado: 

Tl .Numero de tinta a cambiar (vieja) 

T2 . Numero de tinta a colocar (nueva) 

A . . . .Anchura de la zona a lavar 

B ... Altura de la zona a lavar 

X ... .Coordenada vertical inicial 

Y ... .Coordenada horizontal inicial 

Finalmente, diremos, que para poder salvar 



1 EEM LAVADO DE COLOEES 

2 EEM PEOGEAMA DEMO 

10 EEM *PE0GEAMA DEMOSTEACION* 

20 EEM * LAVADO DE COLOEES * 

30 EEM 
40 EEM 

50 MODE 1:BOEDEE 0:INK 0,0:INK 1,24 
: INK 2,6: INK 3, 14 

60 MEMOEY &8FFF:LOAD”lavado”.&9000: 
CALL &9000 

70 LOCATE 12,10:PEINT "AMSTEAD SEMA 

NAL" 

80 GOSUB 100 
90 GOTO 80 

100 N=0:X=2:GOSUB 230 
110 N=2: X=3: GOSUB 230 
120 N=3:X=0:GOSUB 230 
130 N=l:X=2:GOSUB 230 
140 N=0:X=l:GOSUB 230 
150 N=l:X=3:GOSUB 230 
160 N=3:X=0:GOSUB 230 
170 N=2:X=3:GOSUB 230 
180 N=0:X=l:GOSUB 230 
190 N=1:X=2:GOSUB 230 
200 N=2:X=0:GOSUB 230 
210 N=3:X=l:GOSUB 230 
220 EETUEN 

230 !TINTA,N,X,5,32,8,22 
240 !TINTA,N,X,2,4,5,5 
250 !TINTA,X,N,2,4,5,70 
260 !TINTA,N,X,2,4,16,70 
270 :TINTA,X,N,2,4,16,5 
280 FOE H=1 TO 200:NEXT H 
290 GOSUB 310 
300 EETUEN 

310 !TINTA,X,N,3,30,9,23 
320 FOE K=1 TO 200:NEXT K 
330 ! TINTA,N,X,3,30,9,23 
340 EETUEN 
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esta rutina en disco o cassette, unicamente 
tendremos que copiar el listado ensamblador que 
aparece al final, o bien teclear el cargador Basic, 
salvando el codigo objeto de la forma: 

S AVE ” L AV ADO ”, B,&9000,&315 

Para poder utilizar el nuevo comando RSX, 
unicamente tendremos que cargar en memoria el 
anterior programa, inicializando el nuevo 
comando con una llamada a la direccion &9000 
hexadecimal. 


1 EEM LAVADO DE COLOEES 

2 EEM PEOGEAMA CAEGADOE 

10 EEM *LAVAD0 DE COLOEES* 

20 EEM ******************* 

30 EEM 
40 EEM 

50 FOE N=&9000 TO &9315 
60 EEAD A;SUMA=SUMA+A 
70 POKE It, A 
80 NEXT 

90 IF SUMAOS9399 THEN PEINT "EEEOE 
EN DATAS" 

100 DATA 1,9,144,33,20,144,195 
110 DATA 209,186,14,144,195,24,144 
120 DATA 84,73,78,84,193,0,0 
130 DATA 0,0,0,254,6,192,221 
140 DATA 110,0,221,102,2,221,78 
150 DATA 4,221,70,6,221,126,10 
160 DATA 203,39,203,39,221,134,8 
170 DATA 50,20,147,120,203,39,203 
180 DATA 39,203,39,50,18,147,121 
190 DATA 50,19,147,235,33,176,191 
200 DATA 66,22,0,29,25,17,80 
210 DATA 0,25,16,253,58,18,147 
220 DATA 71,24,21,124.230,56,254 
230 DATA 56,40,6,124,198,8,103 
240 DATA 24,6,17,80,0,124,238 
250 DATA 56,103,25,197,229,58,19 
260 DATA 147,71,197,205,126,144,193 
270 DATA 16,249,225,193,16,216,201 
280 DATA 58,20,147,254,1,32,4 
290 DATA 205,82,146,201,254,2,32 
300 DATA 4,205,250,145,201,254,3 
310 DATA 32.4,205,126,146,201,254 
320 DATA 4,32,4,205,38,146,201 
330 DATA 254,6,32,4,205,225,144 
340 DATA 201,254,7,32,4,205,74 
350 DATA 145,201,254,8,32,4,205 
360 DATA 178,146,201,254,9,32,4 
370 DATA 205,21,145,201,254,11.32 
380 DATA 4,205,118,145,201,254,12 
390 DATA 32,4.205,222,146,201,254 
400 DATA 13,32,4,205,162,145,201 
410 DATA 254,14,192,205,206,145,201 
420 DATA 201,126,203,103,40,6,203 
430 DATA 71,32,4,203,167,203,199 
440 DATA 203,111,40,8,203,79,32 
450 DATA 4,203,175,203,207,203,119 
460 DATA 40,8,203,87,32,4,203 
470 DATA 183,203,215,203,127,40,8 
480 DATA 203,95,32,4,203,191,203 
490 DATA 223,119,35,201,126,203,71 


500 DATA 
510 DATA 
520 DATA 
530 DATA 
540 DATA 
550 DATA 
560 DATA 
570 DATA 
580 DATA 
590 DATA 
600 DATA 
610 DATA 
620 DATA 
630 DATA 
640 DATA 
650 DATA 
660 DATA 
670 DATA 
680 DATA 
690 DATA 
700 DATA 
710 DATA 
720 DATA 
730 DATA 
740 DATA 
750 DATA 
760 DATA 
770 DATA 
780 DATA 
790 DATA 
800 DATA 
810 DATA 
820 DATA 
830 DATA 
840 DATA 
850 DATA 
860 DATA 
870 DATA 
880 DATA 
890 DATA 
900 DATA 
910 DATA 
920 DATA 
930 DATA 
940 DATA 
950 DATA 
960 DATA 
970 DATA 
980 DATA 
990 DATA 
1000 DATA 
1010 DATA 
1020 DATA 
1030 DATA 
1040 DATA 
1050 DATA 
1060 DATA 
1070 DATA 
1080 DATA 
1090 DATA 
1100 DATA 
1110 DATA 
1120 DATA 
1130 DATA 
1140 DATA 
1150 DATA 
1160 DATA 
1170 DATA 
1180 DATA 
1190 DATA 
1200 DATA 
1210 DATA 
1220 DATA 


40,8,203,103, 32, 4, 203 
135,203,231,203,79,40,8 

203.111.32.4.203.143.203 
239,203,87.40,8,203,119 
32, 4, 203,151,203,247,203 
95,40,8,203,127,32,4 

203.255.203.159.119.35.201 

201.126.203.103.40.6.203 

71.32.2.203.199.203.111 

40.6.203.79.32.2.203 

207.203.119.40.6.203.87 

32.2.203.215.203.127.40 
6,203,95,32,2,203,223 

119.35.201.126.203.71.40 
6,203,103,32,2,203,231 

203.79.40.6.203.111.32 
2,203,239,203,67,40,6 

203.119.32.2.203.247.203 

95.40.6.203.127.32.2 

203.255.119.35.201.126.203 
71,40,6,203,103,40„2 

203.135.203.79.40.6.203 

111.40.2.203.143.203.87 

40.6.203.119.40.2.203 
151,203,95,40,6,203,127 

40.2.203.159.119.35.201 
126,203,71,40,6,203,103 

40.2.203.167.203.79.40 
6,203,111,40,2,203,175 

203.87.40.6.203.119.40 
2,203,183,203,95, 40,6 

203.127.40.2.203, 191, 119 
35,201,126,203,71,32, 6 

203.103.32.2.203.199.203 

79.32.6.203.111.32.2 

203.207.203.87.32.6.203 
119,32,2,203,215,203,95 

32.6.203.127.32.2.203 
223,119,35,201,126,203,71 

32.6.203.103.40.2.203 

167.203.79.32.6.203.111 

40.2.203.175.203.87.32 
6,203,119,40,2,203,183 

203.95.32.6.203.127.40 
2,203,191,119,35,201,126 

203.71.32.6.203.103.32 

2.203.231.203, 79,32,6 

203.111.32.2.203.239.203 

87.32.6.203.119.32.2 

203.247.203.95.32.6.203 
127,32,2,203,255,119,35 

201.126.203.71.32.8.203 
103,32,4,203,199,203,231 

203.79.32.8.203.111.32 

4,203,207,203,239,203,87 

32.6.203.119.32.4.203 
215, 203,247,203,95,32,8 

203.127.32.4.203.223.203 
255,119,35,201,126,203,71 

40.6.203.103.32.2.203 

135,203,79,40,6,203,111 

32.2.203.143.203.67.40 
6, 203, 119, 32, 2, 203, 151 

203.95.40.6.203.127.32 
2, 203,159,119,35,201,126 

203.71.40.8.203.103.40 
4, 203, 135, 203, 167, 203, 79 

40.8.203.111.40.4.203 
143,203,175,203,87, 40, 8 

203.119.40.4.203.151.203 
183,203,95,40,8,203,127 
40,4,203,159,203,191,119 
35,201,0,0,0,0,0 
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RECIBE 




PROGRAK 


KVBT*IHOffB€IBilPUAUSUAIK)SOtCIIO0iADOIOMUTWO 


m CASA 




eseo suscribirme a la revista AMSTRAD SEMANAL por un afio 
(50 numeros), al precio de 7.950 pts. Esta suscripcion me da derecho 
a recibir, totalmente gratis, los dos ultimos exitos de Dinamic ARMY 
MOVES y GAME OVER (oferta vaiida solo para Espana) 

Nombre Fecha de Nacimiento_ 

Apellidos 
Domicilio 
Localidad 
C. Postal 


Provincia 

Telefono 


(Para agiiizar tu cnvio, es importante que indiquer el codigo postal) 
Formas de pago 

□ Talon bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n° 

□ Contra reembolso (supone 125 pts. mas de gastos de envfo y es 
valido solo para Espana). 

□ Tarjeta de credito n° OOOD UOZO 0 

Visa □ Master Card □ American Express □ 

Fecha de caducidad de la tarjeta_ 

Nombre del titular (si es distinto) 

(Si pago con la tarjeta de credito, recibire un numero mas de regalo), 

Fecha y firma 

(Si lo deseas puedes suscribirte por telefono (91) 734 65 00) 

SOLICITA NUMEROS ATRASADOS Y CINTAS SERIE ORO 

□ Si, deseo recibir en mi domicilio los cintas que a 
continuacion indico, al precio de 756 ptas. codo una. Coda cinta lleva 
grabados los programos pubiicados por AMSTRAD SEMANAL durante 
cuatro numeros consecutivos {1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.) 

Las cintas que deseo son: 

Numeros_al Numeros_al_ 

Numeros a! Numeros_ al 

□ Si, deseo recibir en mi domicilio los siguientes numeros atrasados 
de AMSTRAD SEMANAL al precio de 190 ptas. cada uno 


Esta agotado el numero 4 

Nombre_._ 

Apellidos_ 

Domicilio_ 

Localidad_ 

C. Postal 


Fecha de nacimiento 


Provincia 

Telefono 




Forma de pago: 

□ Medionte talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Mediante giro postal a nombre de Hobby Press, S.A. n? __ 

□ Mediante tarjeta de credito n° LLLI 

□ Visa □ Master Charge □ American Express 

Fecha de caducidad de lo tarjeta 

Fecha y firma 


No se admiten solicitudes de cintas 
contra reembolso 

















































ARMY MOVES 

Como miembro del Cuerpo 
de Operaciones bpocioles, 
Dendhal ho side otetrai 
en varios sistemos it 
combate distintos, osi but 
en el monejo de lodes Ids 
ormos, explosivos y 
tecnicas de guerra en Is 
selva. Ahora, Iras lap s 
anas de enlreramienlo, Is 
ha llegado el Menlo de 
demostror sis habilidodes 
y otrovesar, por tieno, 
mar y aire, las linens 
enemigas. ?lo conseguiro? 

GAME OVER 

Los problemas de sibertad 
existen hasta en Ins mas 
lejanas galaxias. Si no, 
que se io digan a las 
habitantes de! planeln 
Porshaco, quienes estan 
sufriendo en sus cams 
viscosas la tironia de In 
princesa Gremlo. 
Afortunadamente Arkos, el 
mas habil de lodes los 
mega-terminators, ha 
decidido acabor con esle 
juego,- ofortunodomente 
para nosotros, comienzo 
Game Over. 


Benefkiate de las ventajas 
de la tarjeta de credito. 
Ur numero mas, gratis, 
en tu suscripcion y la posiiSilidad 
de realizar el pago aplazado. 


Suscribete hoy mismo a 
AMSTRAD y recibirds a 
vuelta de correo los dos 
mayores exitos de 
Dinamic 


FABUUOSOS 


PROGRAMAS 


GRATIS 


PARATI 












coptero y soldado COE. 


En una lejanisima galaxia perdida en 
la mmensidad del umverso, una belli 
sima y malvada mujer habla sometido 
con su inteliaencia y un inmenso ejer- 
cito de Terminators, a las cinco Con- 
federaciones .e Plane': situadas mas 
alia de Alfa Centauri. 


Derdhal es un niembro del C.O.E., 
Cuerpo de Operaciones Especiales, 
puede atrauesar las lineas enemigas 
por tierra, mar o aire, domtna todas 
las tecnicas de la guerrilla, conoce to¬ 
das las armas y es un experto en ex 
plosiuos. 

Tres sistemas de combate: Jeep, heli 














